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G-UA(C 8 
DOBRZE POKAZAĆ 


Chyba każdy z Was zdaje sobie spra- 
wę, że gdyby do najnowszego wzmac- 
niacza firmy, powiedzmy, Technics 
podłączyć dwuwatowe głośniczki od 
gramofonu Mister HIT (szczytowe osią- 
gnięcie techniczne epoki wczesnego 
Gierka) — to uzyskany dźwięk w niczym 
nie świadczyłby o klasie wzmacniacza. 

Jakość ogniwa końcowego zawsze w 
największym stopniu rzutuje na jakość 
działania całego zestawu. Nie inaczej 
jest i w przypadku komputerów. Przypu- 
śćmy, że kosztem wielu wyrzeczeń na- 
byliśmy Amigę 1200, lecz pieniędzy po- 
zostało nam tylko na zakup koreańskiej 
podróbki monitora 1084. Nawet zresztą, 
gdyby był to oryginalny Commodo- 
re'owski 1084 5 — nie przeniesie wszy- 
stkich trybów graficznych, jakie można 
uzyskać na nowej Amidze. A i w tych 
trybach, które będą działały — wystąpi, 
zwłaszcza przy wysokiej rozdzielczo- 
ści, dokuczliwe migotanie ekranu, które 
nie dość, że nie wpływa za dobrze na 
nasze zdrowie, to w krańcowych przy- 
padkach może nawet zniechęcić do 
komputera. Co zatem zrobić? Należy 
dopasować monitor do komputera. Te- 
mat ten był do tej pory (nie tylko przez 
Magazyn AMIGA) traktowany dosyć po- 
bieżnie. Wiadomo, że im lepszy moni- 
tor, tym droższy, a cena tych najlep- 
szych wielokrotnie przekracza cenę sa- 
mego komputera. Okres, w którym 
większość z nas walczy o "finansowe 
przeżycie”, nie jest może najszczęśliw- 
szym momentem do poruszania tego 
tematu, jednak duża liczba listów od 
Czytelników na ten temat skłoniła nas 
do poświęcenia lutowego Magazynu 
AMIGA właśnie monitorom. Dowiecie 
się z niego — jaki monitor kupić tak, by 
uzyskać kompromis pomiędzy komfor- 
tem pracy, a zawartością kieszeni. Ci, 
których nie stać na nowy monitor, mogą 
spróbować poprawić jakość obrazu 
uzyskanego na posiadanym monitorze. 
Ułatwi im to lektura artykułu o ikonach. 


Oczywiście na monitorach świat Ami- 
gi się nie kończy. W świecie tym musi 
znaleźć się miejsce także i dla gier oraz 
dla sprzętu innego niż "wyświetlacz 
obrazu” (na przykład dla drukarki SJ 
144). Nie zapomnieliśmy także o tych, 
którzy chcą na Amidze stworzyć cieka- 
wą muzykę lub rysunek. Po wstępie do 
Amiga DOS-u rozpoczynamy dziś oma- 
wianie rozkazów i operatorów systemu 
AMIGI. 

Przypominam także o naszej nagro- 
dzie dla tych, którzy zaprenumerowaw- 
szy AMIGĘ przeżywają męki widząc nie 
otrzymany jeszcze Magazyn w kio- 
skach. 

WSZYSCY, KTÓRZY W DNIU 30 
MARCA 1994 będą znajdować się w 
bazie danych prenumeratorów Wydaw- 
nictwa LUPUS (bez względu na to, czy 
już w tej chwili mają prenumeratę obej- 
mującą ten dzień, czy też dopiero nimi 
zostaną) — OTRZYMAJĄ pod koniec 
kwietnia ZA DARMO specjalny numer 
Magazynu zawierający wyłącznie pora- 
dy w formie odpowiedzi na listy Czytel- 
ników. Pozostali. o ile zdążą — będą 
mogli go w Wydawnictwie zakupić. Ale 
— znacznie drożej. 

Warto? Chyba warto! Nawet na pew- 
no warto! Sądząc po dotychczasowym 
tempie rozchodzenia się AMIGI (spójrz- 
cie na kupon numerów archiwalnych), 
numer *specjalny” już wkrótce będzie 
białym krukiem. Jaki stąd wniosek? Za- 
prenumerować i czekać na kolejne miłe 
niespodzianki dla prenumeratorów. 

A dla innych? Nieco grubsza i, mam 
nadzieję, ciekawsza AMIGA. A w niej 
na temat tego, co zapewne nurtuje Was 
najbardziej: Najsrożej Panującej Nam 
Ustawy. 
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wot dn knrzani 
FOWOI GO KOVZENŃ 


Z dniem 01.01.1994 przed- 








Monitory i Amigi 6 sławicielstwo Commodore w 
: > Polsce przestało istnieć! Na 

Jak powstaje obraz na Amidze 9 pytanie "co dalej?" Commodore 
Obrazku zmień się 12 nie udzieliło nam telefonicznej 
odpowiedzi. Zostaliśmy umówie- 

Ikony 16 ni na rozmowę z p. Alvinem 
Stumpfem w dniu 14.01 (nie- 

RUBRYKI STAŁE stety, ze względu na nasz cykl 
=: wydawniczy dalszy ciąg tej tra- 
Tanie i legalne 86 pującej historii poztódź w nu- 
Kuferek 87 merze następnym). Wydaje się 
jednak, że nie jest to powód do 

Shareware 88 niepokoju, bo dochodzące ze- 
Listy wsząd sygnały wskazują na to, 


że firma Commodore pewnie 
odbiła się od dna. Z nowości: w 
dniu 6.01 odbyła się premiera 
prasowa nowego filmu "Quest", 
który w 70 procentach został 
wykonany na Amigach. Wiemy 
też, że na CeBiT coś się na 
pewno szykuje, ale o tym prze- 





E czytacie za miesiąc. Plotki 

Ep Jurassic Park 78 mówią, że będzie to Amiga 
82 oparta albo na procesorze 
EE Black Crypt RISC Motoroli, albo na całkiem 
Zestaw gier dla dzieci 85 nowych kościach opracowywa- 


79 nych *w najgłębszej tajemnicy" 
we współpracy z Hewlett Pac- 
kardem. (Chodzą też słuchy, że 
projektowane układy AAA mają 
być zgodne z "pierwotnymi 
układami Amigi"). Czyżby po- 
wrót do starych, zdrowych ko- 
rzeni — Amigi 500? [mps] 


Jak przejść Goblins 3 (cz.1) 
szło: czeka ©D32? 
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mmodore 
j W numerze 12/93 naszego 
pisma, w dziale Listy napisali- 
śmy, że nikt w Polsce nie pro- 
dukuje jeszcze do Amigi CDTV 
przystawki pozwalającej na 
podłączenie twardego dysku. 
Jak się jednak okazało, takie 
urządzenie dla dysków SCSI 
ma w swojej ofercie warszaw- 
ska firma Toms. Występuje ono 
w dwóch odmianach — jedna z 
wbudowanym do środka kom- 
putera dyskiem, druga z dys- 
kiem zewnętrznym w twardej 
obudowie. Więcej o rozszerze- 
niach dla CDTV oferowanych 
przez Toms — w następnych 
dwóch numerach. [irme] 


SOFTWARE 


HARDWARE wf] 


A 1 4 U 
Nńwa cfa 0 M PHI 
PNWYYE JIG! UPYIJIINU 


- Ksiądz Pikul opracował ko- 
lejne sterowniki dla drukarek w 
standardzie Amiga PL (m. in. 
dla drukarek Citizen i dla HP LJ 
4). Sterowniki te są dostępne 
na dyskietkach Shareware Ho- 
use — Amiga. Przeprowadza- 
ny przez nas test nowych dru- 
karek Stara LC24-30 i LC24- 
300 wykazał, że sterowniki 
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Księdza Pikula są ponadczaso- 
we i działają nawet z tymi mo- 
delami drukarek, które pojawiły 
się ostatnio. 

Przy okazji prośba przekaza- 
na nam przez ks. Pikula. Poda- 
ny w zbiorze Informacja adres 
w Rzeszowie jest już całkowi- 
cie nieaktualny. Aby uchronić 
osoby obecnie mieszkające 
pod tym adresem od przekazy- 
wania korespondencji (co wią- 
że się z pewnymi kłopotami) — 
ks. Pikul prosi, żeby cała kore- 
spondencja do niego była prze- 
kazywana za pośrednictwem 
naszej redakcji (na nadesła- 
nych pod naszym adresem li- 
stach prosimy dopisać "dla ks. 
Pikula”). [mps] 





Firma Star Micronics, awraz 
z nią i jej polskie przedstawi- 
cielstwo (ABC Data), przygoto- 
wała miłe prezenty gwiazdko- 
we dla swoich klientów. Obni- 
żono cenę modułu, umożliwia- 
jącego druk w kolorze na dru- 
karce Star SJ-144, do takiej 
samej wysokości, jaką miał do- 
tąd muduł dla druku czarno- 
-bialego. Wpływa to znakomicie 
na obniżenie kosztów eksploa- 
tacji drukarki. To nie wszystko. 
Drukarki LC-20, LC-100, LC24- 
100 i SJ-48 także potaniały (od 
300 do 900 tysięcy). Brawo! To 
nam się podoba. Oby tak i in- 
ni..Bliższe informacje: ABC 
Data: tel. 0-2/6337011, fax 0-2/ 
6338866, [emp] 


Nowe Ślary 

Pod koniec stycznia, w cza- 
sie trwania targów Kompu- 
ter'94, firma Star przedstawiła 
nowe drukarki igłowe — LC24- 
30 i LC24-300. Stanowią one 
rozwinięcie bardzo udanej ro- 
dziny drukarek 24-igłowych z 
serii LC. Obie drukarki mają 
kolorową taśmę i pozwalają na 
uzyskanie, jak twierdzi produ- 
cent, do 256 różnych odcieni na 
wydruku. Drukarki nie potrze- 
bują specjalnych driverów, aby 
mogły pracować w trybie kolo- 
rowym czy z polskimi literami 
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(które mają wbudowane, i to w 
dwóch standardach — Mazovia 
i Latin-2) — wystarczy nasz dri- 
ver o nazwie PL_EpsonQ-Mzv, 
rozprowadzany na dyskietkach 
dostępnych w shareware hou- 
se Wydawnictwa LUPUS. Pel- 
ny test drukarek znajdzie się w 
następnym numerze. [raf] 


Amiga Nintendo? 


W związku z pewnymi klopo- 
tami, jakie pojawiły się w ubie- 
głym roku w Commodore, po- 
wstały plotki, że ma on być wy- 
kupiony przez jakąś japońską 
firmę elektroniczną. Najpierw 
mówiło się o SONY, ale to uci- 
chło. Pod koniec roku zaczęlo 
się mówić o Nintendo. Szef nie- 
mieckiego Commodore — Alwin 
Stumpf — zareagował na to bar- 
dzo ostro, nazywając te pogło- 
ski "kompletnym idiotyzmem”. 
Dodał, że wprawdzie prowadzo- 
no z Nintendo rozmowy, ale do- 
tyczyły one pewnych rozwiązań 
technicznych.  Przyzwyczaili- 
śmy się jednak do tego, że im 
ostrzej Commodore dementuje, 
tym więcej w danej plotce praw- 
dy. [mps] 


Merlin "ontratakuje 


Firma X-Pert wybrała cieka- 
wą formę usunięcia konkuren- 
cji z rynku. Każdy, kto przyśle 
pod adresem firmy posiadaną 
aktualnie kartę graficzną inne- 
go producenta, otrzyma za nie- 
wielką dopłatą kartę Merlin-2 z 
4 MB pamięci. Dotyczy to po- 
siadaczy kart Retina, Piccolo i 
Picasso II. [mps] 

Przecieki z kuchni 

Nowa Amiga będzie naj- 
prawdopodobniej oparta na 
procesorze Motoroli RISC, o 
nazwie MPC 601. Dowiedzieli- 
śmy się, że MP?C601 jest proce- 
sorem znacznie mniejszym i 
dwukrotnie tańszym od osła- 
wionego Pentium. Ma jednak 
znacznie większą moc oblicze- 
niową. MPC601 ma być około 
trzech razy szybszy niż Moto- 
rola 68040/40 Mhz i półtora 
raza szybszy niż Pentium. Pro- 
dukowana będzie także nieco 
zubożona i jeszcze tańsza we- 
rsja tego procesora o nazwie 
MPC608. Procesory nowej se- 
rii MPC pozwalają na obsługę 
dowolnego systemu operacyj- 
nego. Na komputerach wypo- 
sażonych w taki procesor bę- 
dzie można bez problemu zain- 
stalować zarówno Kickstart, 
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jak i MS-DOS czy Windows NT, 
a także System 7, który ma być 
wprowadzony w komputerach 
spod znaku nadgniłego jabłu- 
szka. [emp] 


Zaproszono nas... 


...na prapremierę genialne- 
go filmu *seaQuest DSV'. Co 
to ma wspólnego z Amigą? 
Ano to, że 40% wspaniałych 
animacji w tym filmie, Spiel- 
berga zresztą, zostało zrobio- 
ne na AMIDZE, a koproducen- 
tami były RTL i Commodore. 
Niestety, zaproszenie wysła- 
ne 4 stycznia dotarło do nas 
18 stycznia (a impreza była 
13-go). Brawo poczta (nie- 
miecka?). Na szczęście zdą- 
żyliśmy obejrzeć i może coś o 
tym napiszemy. [mps] 


seaQuest DSV 


Najdroższy serial w historii 
kina *<seaQuest DSV" wystarto- 
wał w programie RTL 19 stycz- 
nia 1994. Jednocześnie Com- 
modore i RTL ogłosiły konkurs 
na "zajawkę" tego serialu. Ma 
ona trwać 10 - 15 sekund. Po- 
winna zostać wykonana na 
komputerze Amiga (technika 
dowolna), a następnie nagrana 
na kasetę video (VHS, SVHS, 
Hi8 lub Video8) i przesłana na 
adres: RTL Television Tillman 
Fuchs, Aachener Strasse 1036, 
50858 KOLN, RFN w nieprze- 
kraczalnym terminie do 15 
kwietnia. Premiowana będzie 
głównie oryginalność dzieła. 
Główna nagroda to 5000 DM, a 
dodatkowo tygodniowy, darmo- 
wy, pobyt w Kolonii połączony 
ze zwiedzaniem studia RTL. 
Warto spróbować! [mps] 

Coś dla BBS-ów 

Sysopi BBS-ów narzekają, 
że ich twarde dyski, jakie by 
one nie były, i tak zawsze są za 
małe. Może na jakiś czas wy- 
starczą im dyski Micropolis (1 
GB, 1650 DM) albo PD1800 
(1,8 GB, 2900 DM). Niestety, 
nie jest to koniec wydatków, bo 
dyski te są wyposażone w inter- 
fejs SCSI-2, który też nieco ko- 
sztuje. [mps] 


Uwaga na robaczki 
Nie wszyscy jednak chcą, 
aby modemiarzom bylo dobrze. 
Szczególnie uwzięli się na nich 
twórcy wyjątkowo złośliwych 
wirusów ukrytych dla niepozna- 
ki w koniach trojańskich. Naj- 
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nowsze kwiatki z tej łączki to 
wirus FUCK, znajdujący się w 
programie ModemCheck, rze- 
komo sprawdzającym modemy. 
Niszczy on zawartość twardego 
dysku, i to nawet na pozornie 
dotąd bezpiecznych Amigach z 
systemami 2.1 i3.0. Wirus AISF 
występuje w jeszcze bardziej 
złośliwej postaci — ukrywając 
się w programie Virus Checker. 
Uważać muszą nie tylko sysopi. 
Robaczek umieszcza się w pa- 
mięci komputera i zanim za- 
cznie działać (po około 10 minu- 
tach), może zostać przekazany 
modemem do aktualnie podłą- 
czonego userą. Wirus czeka 
także na zwolenników łatwej 
drogi. Procedura zamieniająca 
nie rejestrowaną wersję AmiE- 
xpress 3.09 na rejestrowaną 
zawiera wirusa niszczącego pli- 
ki *BBS:user.data" i *BBS:user 
key”. Czyżby napisał go autor 


| oryginału? Być może, najnow- 


sza bowiem wersja Ami 
Express (3.10) zawiera już pro- 
cedury chroniące przed tym i 
innymi wirusami. [emp] 


Coś dla 
mejga)lomanów 


MegaloSound to nowa pro- 
pozycja firmy Microdeal. Jest to 
sampler 8-bitowy (czyżby 
oznaczało to koniec ekspery- 
mentu z Clarity 167). Pozwala 
on próbkować z częstotliwo- 
ścią do 71 kHz na Amigach z 


, procesorem MC68000 i do 84 


kHz na Amigach z szybszymi 
procesorami. Możliwe jest 
samplowanie bezpośrednio na 
twardy dysk. Do samplera moż- 
na podłączyć dwa źródła 
dźwięku jednocześnie. Pod- 
czas obróbki można zastoso- 
wać 24 efekty działające w cza- 
sie rzeczywistym. A wszystko 
to za 100 DM. [mps] 


CD-ROM ala A1200 


Commodore zapowiada ten 
CD-ROM i zapowiada (ostatnio 


| miałbyć na Gwiazdkę), ale jakoś 


go nie widać. Przyczyną tej zwło- 
ki jest prawdopodobnie troska o 
promowany właśnie komputer 
CD32. Naszczęście o nieszczę- 
snych wielbicielach kompaktów 
pomyślały inne firmy. Kilka firm 
produkuje już niezbędny dla 
podłączenia CD-ROM-u _ inter- 
fejs SCSI do A1200. Pozostaje 
jeszcze pytanie, jaki CD-ROM 


| wybrać. Na targach w Kolonii za- 


uważyłem tylko dwie tysiącdwu- 
setki współdziałające z CD- 





ROM. W obu wypadkach były to 
Toshiby (XM3401B) z oprogra- 
mowaniem Xetec i z możliwo- 
ścią obsługi standardu Photo 
CD. Koszt takiej zabawki na ra- 
zie jest wysoki (800 DM), jednak 
rok temu A570 kosztowała 590 
DM, a w tym roku *nieco" mniej. 

[mps] 


SCSI2 dla A1200 


Do tej pory interfejs SCSI-2 
był dostępny jedynie w postaci 
karty (dla Amig o architekturze 
otwartej). Firma Amiga Center 
Rhein-Neckar proponuje kartę 
zkontrolerem SCSI-2 dla Amigi 
1200. Kartę tę wkłada się *pod 
klapkę” na złącze procesora. 
Aby nie pozbawić użytkownika 
w ten sposób możliwości roz- 
szerzenia pamięci, karta wypo- 
sażona jest w podstawki dla 
modułów SIMM i koprocesora 
MC68882. [emp] 


Apollo turbo 


Nazwa Apollo kojarzyła się 
dotąd jedynie z kontrolerami 
twardych dysków. Od niedaw- 
na będzie się kojarzyć także z 
rakietą. Apollo Turbo 1230 to 
karta turbo do Amigi 1200 z 
procesorem MC68030/50 Mhz 
i kontrolerem SCSI-2 (o szyb- 
kości transferu do 4 MB/sek). 
Karta w wersji z koproceso- 
rem MC68882/50 MHz i 4 MB 
Fast RAM kosztuje 1200 DM. 

[mps] 


Imagine (prawie) 3.0 

Fani programu Imagine nie 
mogą się doczekać zapowiada- 
nej od dawna wersji 3.0. Kilka 
miesięcy temu miała ukazać 
się w ciągu kilku tygodni, trud- 
no więc przewidzieć, kiedy po- 
jawi się naprawdę. Narazie, na 
otarcie tez, firma Impulse wy- 
puściła Imagine 2.9 z dopi- 
skiem *Under construction", 
czyli *w budowie”. W zasadzie 
jestto Imagine 2.0 z dołączony” 
mi byle jak fragmentami nowe- 
go kodu z wersji 3.0. Nie zmie- 
nia to jednak faktu, że nawet te 
nieliczne usprawnienia są bar- 
dzo ciekawe, jest wśród nich na 
przykład moduł pozwalający na 
symulację grawitacji przy ruchu 
obiektów, wprowadzono możli- 
wość warstwowego tworzenia 
animacji, pojawil się też bardzo 
pomocny Spline Editor, pozwa- 
lający z dziecinną wręcz łatwo- 
ścią tworzyć znaki firmowe, 
napisy i inne tego typu obiekty. 
(bre] 
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MONITORY | 


Po raz kolejny 


MONITORY 
[AMIGI 


Czytelnicy domagają się wciąż nowych informacji o 

monitorach dla Amigi. Które z nich działają, jak 

działają, z czym działają? Oto więc kolejna porcja 
wiedzy. 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


spółpraca Amigi z 

monitorami jest 

wbrew pozorom 

naprawdę ważnym 
zagadnieniem. Przy aktual- 
nych możliwościach graficz- 
nych (262 144 kolorów jedno- 
cześnie na ekranie, z palety 
16,8 miliona — AGA, przy roz- 
dzielczości 1280 x 512 to gra- 
fika, której trudno coś zarzu- 
cić) wyciśnięcie z komputera 
owego maksimum jest cza- 
sem niezbędne dla prawidło- 
wego wykorzystania wielu 
programów typu desktop pu- 
blishing, programów graficz- 
nych, a nawet nowych gier. To 
także i sprawa zdrowia — 
oczy mamy tylko jedne. Dla 
użytkowników modeli profe- 





sjonalnych (A4000) sprawa ta 


powinna mieć szczególne 
znaczenie: nie ma sensu (no, 
prawie...) kupować kompute- 
ra kosztującego tyle co ma- 
luch, jeśli nie możemy wyko- 
rzystać wszystkich tkwiących 
w nim możliwości! A grafika, 
jak wszyscy wiemy, jest jed- 
nym z bardzo mocnych punk- 
tów Amigi. 


Jakość wyświetlania grafiki | 


zależy od dwu czynników: od 
sterownika graficznego oraz 
od samego monitora. Zacznij- 
my od sterownika. Co Amiga 
potrafi wyświetlić i jak to robi? 


Sterownik 


Nie będę tu przedstawiał 
układów elektronicznych, me- 
chanizmów i zasad pracy po- 
szczególnych elementów sca- 
lonych. Nie od tego zależy 
prawidłowa praca komputera. 
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Na elektronikę bowiem nie 
mamy najmniejszego wpływu. 
Jaka jest. taka musi być. W 
czasie panowania Amigi na 
rynku dosłużyliśmy się kilku 
kolejnych trybów graficznych. 
Od wersji w Amigach 1000, 
500, 2000, poprzez ECS (roz- 
szerzone (ryby graficzne) w 
500 Plus, 600, aż po najbar- 
dziej zaawansowaną AGĘ. Ze 
zmianami w elektronice przy- 
chodziły coraz nowsze tryby: 
w tabelce możemy zobaczyć, 
w jaki sposób poszczególne z 
nich związane są z kolejnymi 
Amigami. 


1213 | 


20 (37.67) 






Tryb | Hz) ani mono | 


[Standard PAL 
Standard NTSC 
/DBL PAL 











|DBL NTSC 
- TEENZRSPREĘ 











F. - moniłor klasyczny np. C 1084 

VF - moniłor VGA np. Acemiew 33 LR 

M -monżor Multiscan np. NEC 30, Eizo 9060 
VM - monżor VGA-Mulliscan np. Hilachi 15MVX, Eizo 9070 
() - nawiasy oznaczają, że nie każdy model monitora danego typu może zapewnić prawidłowe | 
wyświetlenie obrazu | 





trybów pracy PAL i NTSC. W 
sumie jednak najważniejsze 
są dwa parametry: częstotli- 
wość odchylania poziomego 
(H — horizontal) i pionowego 
(V — vertical). Te dwa para- 
metry określają bowiem fi- 
zyczny sposób pojawiania się 
obrazu na ekranie monitora. 
Tabelka 2. przedstawia zależ- 
ność wartości tych częstotli- 
wości od trybu pracy grafiki. 
Jednocześnie wstępnie okre- 
śla typ monitora potrzebnego 
do ich wyświetlenia. 
Powyższa tabelka wciąż nie 
wyjaśnia, dlaczego na stan- 
dardowych monitorach obrazy 


| 2.1(88.35) 3.0 (39.110) 
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Tryby wyświetlania mogą 
występować jako normalne 
oraz jako tryby podwyższonej 
rozdzielczości. Ta podwyż- 
szona rozdzielczość znana 
jest najczęściej jako tzw. in- 
terlace. Słowo to jest określe- 
niem sposobu generowania 
obrazu. Czytelnicy mogli zna- 
leżć informacje na ten tematw 
1. numerze MA z 1993 r. oraz 
znajdą je nieco dalej w niniej- 
szym artykule. Kolejne tryby 
graficzne różnią się głównie 
rozdzielczością oraz liczbą 
dostępnych na ekranie kolo- 
rów. Odnosi się to także do 


"interlace' owane" drżą. W 
rzeczywistości bowiem w tym 
trybie poszczególne linie na 
ekranie wyświetlane są tylko 
25 razy na sekundę (a nie 50, 


Dlaczego? Otóż w normal- 
nych warunkach (PAL) wszy- 
stkich 256 linii wyświetlanych 
jest na ekranie z częstotliwo- 
ścią 50 Hz, czyli linie na ekra- 
nie pojawiają się i znikają 50 
razy na sekundę. Bezwład- 
ność wzroku ludzkiego nie 
jest w stanie zauważyć chwil 
zaniku linii i dzięki temu po- 
strzegamy ostry, nie migający 





| 5,.... potem 2, 4, 6,8 ... 





jakby wynikało z tabelki...). | 


obraz. Dwukrotne zwiększe- 
nie rozdzielczości (do 512 
punktów) zmusza jednak do 
innego sposobu wyświetlania 
obrazu. Wszystkie skladające 
się na niego linie są ponume- 
rowane: 1, 2, 3, 4...512. Na- 
stępnie są na zmianę wyświe- 
tlane linie nieparzyste i potem 
parzyste, a więc najpierw 1, 3, 
itd. 
Obrazy są wyświetlane wciąż 
z częstotliwością 50 Hz, ale 
poszczególne linie 2 razy wol- 
niej! Oznacza to, że linie nie 
pojawiają się już 50 razy na 
sekundę, a tylko 25 razy! Taki 
sposób wyświetlania stoso- 
wany jest na co dzień w tele- 
wizji i nazywa się wybiera- 
niem międzyliniowym. | jeśli 
dobrze przyjrzymy się na- 
szym telewizorom (szczegól- 
nie tym o nieco gorszej jako- 
ści), wówczas nieznaczne 
drżenie także zauważymy! 
Jednak wyświetlanie  po- 
szczególnych linii 25 razy na 
sekundę to wolne tempo. Tak 
niska wartość powoduje, że 
wzrok ludzki jest w stanie wy- 
chwycić wygaszenie linii wła- 
śnie w postaci owego migota- 
nia nieznośnego czasami 
podczas pracy z komputerem. 
Jedynym rozwiązaniem, aby 
otrzymać stabilny obraz, jest 
podniesienie częstotliwości 
wyświetlania linii. Z tego jed- 
nak wynika konieczność do- 
brania odpowiedniego moni- 
tora: zwykły C€ 1084 nie wy- 
starczy. 

Amigi  500/500Plus/2000 
jako podstawowej częstotli- 
wości wyświetlania obrazu 
(odchylanie poziome) używa- 
ją wartości 15 kHz. Jest to 
jednocześnie częstotliwość 
obrazu używanego w sprzę- 
cie wizyjnym (np. magnetowi- 
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dy). Właśnie ona umożliwia 
tak wygodną współpracę 
Amigi ze sprzętem wideo, te- 
lewizorami i połączenie obra- 
zów komputera z obrazami z 
zewnątrz (za pomocą genloc- 
ków). Kłopot w tym, że przy 


tych wartościach z kolei trud- | 


no jest uzyskać na normal- 
nych monitorach stabilny 
obraz o wysokich rozdziel- 
czościach (ów interlace...), a 
nawet przeciętny monitor jest 
zwykle znacznie lepszy od 
niezłego telewizora. Czy mo- 
żemy w jakiś sposób wpłynąć 
na wartość częstotliwości po- 
ziomej i tym samym jakość 
obrązu (abstrahując na razie 
od koniecznych wówczas od- 
powiednich parametrów mo- 
nitora)? Tak. 

Pewną poprawę jakości 
obrazu możemy uzyskać po- 
przez zmianę wartości syn- 
chronizacji za pomocą dołą- 
czonych (od systemu 3.0) 
specjalnych driverów. Naj- 
bardziej z nich znane to DBL 
PAL i DBL NTSC, trzecim jest 
driver VGA Only. Umożliwiają 
one przełączenie synchro- 
nizacji na tryby zgodne 
z większością monitorów 
VGA (patrz tabelka 1.3). Nie- 
stety, w żaden inny sposób 
(czyli bez ingerencji w elek- 
tronikę, dołączenie dodatko- 
wych urządzeń itp.) nie jeste- 
śmy w stanie wpłynąć na ja- 
kość obrazu generowanego 
przez komputer. Reszta więc 
zależy wyłącznie od użytego 
monitora. 


Monitoty 


Amiga generuje obraz, ale 
tak naprawdę to obraz na 
ekranie monitora świadczy o 
klasie komputera. Najprost- 
sze tryby graficzne mogą być 
całkowicie nieużyteczne, jeśli 
monitor jest niskiej klasy. Ja- 
kie więc parametry rzutują 


najmocniej na ich ocenę i na 


jakość obrazu? Wypiszmy po 
kolei: 


— wielkość plamki lumino- 
foru (wskazana nie większa 
niż 0.35 mm, najlepiej rzędu 
0.26—0,28 mm); 

— dostępna rozdzielczość 
obrazu (wskazana rzędu 1200 
x 800): 

— możliwość wyświetlania 


obrazu nie drgającego (tzw. 


monitory non-interlaced); 

— możliwość wyświetlania 
wszystkich trybów  graficz- 
nych monitora. 
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Niestety, spełnienia wszy- 
stkich tych wymagań jest za- 
daniem jeśli nie trudnym, to ca 
najmniej kosztownym. Prze- 
śledźmy jednak najpierw, na 
co pozwalają ogólnie dostęp- 
ne monitory. Ogólnie wystę- 
pujące na rynku monitory 
można podzielić na 4 typy: 


— monitory monosynchro- 
niczne, takie jak np. 1084, 
8833; 

— monitory VGA, standar- 
dowo używane ze sprzętem 
IBM; 

— monitory VGA Multiscan 
— tak jak poprzednie, ale a 
bardziej rozbudowanych moż- 
liwościach synchronizacji; 

— monitory Multisync, po- 
zwalające na wyświetlenie 
wszystkich istniejących try- 
bów graficznych. 


Jak to wygląda technicznie, 
przedstawia tabelka 3. 

Aby uzyskać dobry obraz w 
danym trybie graficznym, ko- 
nieczne jest zapewnienie 
przenoszenia częstotliwości 
odchylania (Hi V) przez moni- 


tor. Jak widać, jedynym moni- | 


torem, pozwalającym na wy- 
świetlenie wszystkich dostęp- 


VGA Multisync 
VGA 


Multisyne 
Cominudore 1684 


Gommoadore 1942 


Częstotliwość 


15KHz 


1 -PAL 
2- NTSC 
3 - Eur0 35 


4 - Super 72 





nych trybów, jest monitor typu 
MULTISYNCH. Wszystkie po- 
zostałe typy monitorów mogą 
nie wyświetlać niektórych try- 
bów. Popatrzmy: 


— monitory typu C-1084 
(1085 itp.) zapewniają wy- 
łącznie standardowe tryby 
wyświetlania; 

— monitory VGA zapew- 
niają wyłącznie wyświetlanie 
trybów DBL, Euro 72 i Multi- 
scan: niestety, w niektórych 
wypadkach, a raczej przy nie- 
których monitorach (patrz ta- 
belka 3.). mogą wystąpić pro- 
blemy z trybami DBL; 

— monitory VGA-Multiscan 
— jak wyżej; 

— monitory MULTISYNCH 
wyświetlają wszystkie tryby. 


Na koniec został Commo- 


dore 1942. To nowy typ moni- | 


tora. Jego pracę można było 
obserwować w czasie targów 
w Kolonii. Określany jest fa- 
chowym terminem: dual-scan, 
ma bowiem (w przeciwień- 
stwie do Multiscana) tylka 
dwa zakresy synchronizacji, 
tak dobrane, aby wyświetlić 
właściwie wszystkie tryby 


graficzne komputera. Jedyny 







+ 31-65 kHz 


msi: 31-38 kz 


——)/|>|-- 15,6-38 kHz 


15,5 KH? 


— 15612731 KHz 


30 kiz 


5 - Dbł NTSC 
6 - Dbi PAL 
7 - Euro 72 
8 - Super 72 











MONITORY 


kłopot to Super-72, ale nie ma 
rzeczy idealnych. 

Nasuwa się jednak kolejne 
pytanie: dlączego nie wszyst- 
kie monitory VGA poradzą so- 
bie z trybami DBL? Odpo- 
wiedź jest bardzo prosta. Otóż 
standardowa częstotliwość 
wyświetlania obrazu VGA 
(znana, jak wiadomo, z pece- 
tów) ma wartość 31 kHz. Try- 
by DBL natomiast zaczynają 
się od 29 kHz... Niektóre z 
monitorów VGA nie potrafią 
się zsynchronizowć przy ta- 
kich wartościach sygnału syn- 
chronizacji poziomej i stąd 
właśnie mogą być klopoty. 
Wspominałem już o nich zre- 
sztą w czasie testowania Ami- 
gi 1200. 

Aby wyświetlany obraz (je- 
śli dobierzemy już właściwy 
typ monitora) był naprawdę 
ostry i zapewniał odpowiednie 
wyświetlanie dostępnych try- 
bów, konieczne jest zachowa- 
nie odpowiedniej wielkości 


| minimalnej plamki luminoforu 


— nie może być zbyt duża. 
Optymalna wartość to 0,28 
mm. Stosowana jest w stan- 
dardowych monitorach VGA. 
Dlaczego? To bardzo łatwo 
wyliczyć. Przeciętny ekran 
monitora 14-calowego ma 
pole obrazu około 25 cm. 
Podzielmy 25 cm/1200 punk- 
tów — otrzymamy wynik 0,2 
mm. Jeśli chcemy w linii wy- 
świetlić np. 1200 punktów, to 
żadna kropka w tej linii nie 
może być większa od tej wyli- 
czonej. W praktyce jednak (a 
także ze względu na koszty) 
monitory o plamce 0,28 mm (a 
lepiej 0,26) zapewniają wy- 
starczająco dobry obraz. 
Większa plamka (monitory C- 
1084 mają ją 0,42 mm) powo- 
duje. że w wysokich rozdziel- 
czościach obraz jest nieostry, 
zamglony, z rozpływającymi 
się kolorami: plamek lumino- 
foru jest po prostu dużo, duża 
mniej niż powinno być punk- 
tów na ekranie! Przy zakupie 
dobrego monitora jest to więc 
bardzo ważny parametr. 
Innym ważnym czynnikiem 
jest jakość geometrii obrazu i 
właściwe jego wyregulowa- 
nie. Podkreślam to. bo z ża- 
lem stwierdzam, jak wiele 
osób używa monitorów o zwi- 
chrowanej zbieżności, rozła- 
żących się kolorach, beczko- 
watych czy trapezowatych 
zniekształceniach obrazu. 
Część tych zniekształceń 
można usunąć poprzez do- 
kładną regulację monitorów 
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(nie wszystkie jednak poten- 
cjometry są zwykle dostępne 
bez rozkręcenia obudowy), 
ale w końcu regulowanie nie 
jest zajęciem dla użytkownika 
(nie wspominam już o utracie 
gwarancji po rozkręceniu mo- 
nitora). Nabywca powinien po 
prostu dostać dobry monitor! 
Zakupy na giełdzie, gdzie nie 
ma możliwości zobaczenia 
monitora w akcji, to nie jest to, 
co można polecić. Kupując w 
sklepie, przy najmniejszych 
nawet podejrzeniach lub oba- 
wach nie bójcie się pytać, czy 
nawet żądać podłączenia in- 
nego egzemplarza — może 
ten drugi będzie znacznie lep- 
szy? A i wtedy warto zastrzec 
sobie możliwość wymiany. 
Czasami problemy ujawniają 
się dopiero po kilku, kilkuna- 
stu godzinach od chwili włą- 
czenia. Osoby obeznane z te- 
lewizorami doskonale wiedzą, 
o co chodzi, a monitor niczym 
się pod tym względem od tele- 
wizora nie różni. 

A co w ogóle można podłą- 
czyć do komputera? Dla naj- 
prostszych | podstawowych 
zakresów wystarczy zwykły 
Commodore 1084, 1085 lub 
Philips 8833. Mają one tylko 
jedną częstotliwość synchro- 
nizacji (15,6 kHz), plamkę 
0,42 mm, ale dla domowych 
zastosowań to całkowicie wy- 
starczy. Ich cena wynosi aktu- 
alnie około 5 mln zł. Użytkow- 
nicy Amig 1200 i 4000 mogą 
wykorzystać monitory VGA 
(uwaga, trudno się będzie ba- 
wić, jeśli będziemy mieli tylko 
taki monitor!). Normalne mo- 
nitory tego typu, z plamką 
0,28 mm kosztują w tej chwili 
ok. 6-7 mln. Konieczne jest 
jednak sprawdzenie, czy za- 
kupiony model będzie chciał z 
Amigą współpracować. Warto 
zastrzec sobie możliwość 
zwrotu przy zakupie, choć 
nie działające monitory zda- 
rzają sie raczej rzadko. 
Szczególnie godna polecenia 
jest nowa konstrukcja Com- 
modore 1942. Pozwala ona na 
dobre wyświetlenie prawie 
wszystkich trybów  graficz- 
nych przy plamce 0,28 mm. 
Kosztuje około 9 mln zł. Na 
razie jednak trudno gdziekol- 
wiek w Polsce dostać ten mo- 
nitor. Może po Nowym 
Roku?... Osobom o zasobnej 
kieszeni można zapropono- 
wać kupno Multisynca, np. 
produkowanego przez firmę 
Mitsubishi modelu  EUM 
1491A, jest to jednak inwesty- 
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cja rzędu 13—15 milionów. W 
wypadku stosowania monito- 
rów VGA (czy multisync) war- 
to także pomyśleć o odpowie- 
dnim zabezpieczeniu genera- 
tora dźwięku: pecetowe dzieła 
na ogół nie mają wbudowa- 
nych głośników ze wzmacnia- 
czami... Warto natomiast (i to 
zawsze!) podłączyć Amige do 
dobrego sprzętu hi-fi. 


Troszeczkę 
optymizmu... 


Redakcja otrzymuje wiele 
listów z pytaniami, czy i jak 
można poprawić jakość obra- 
zu Amigi (szczególnie chodzi 
o interlace na monitorach 
1084/8833). Co do samej re- 
gulacji monitora czy kompute- 
ra — niestety, nie da się nic 
zrobić. Nie można obrazu w 
interlace zamienić na obraz 
zupełnie stabilny. Pewnym (i 
skutecznym) rozwiązaniem 
może być zakup specjalnego 
urządzenia o nazwie flicker- 
fixer. Konieczna jest jednak 
równocześnie zmiana monito- 
ra na VGA. Ciekawostką 
ostatnich dni jest karta o na- 
zwie Scan-Doubler do Amigi 
4000 (działanie analogiczne 
do flickera — też potrzebny 
jest monitor VGA). Może napi- 
szemy o niej więcej już w naj- 
bliższych numerach. Jednak 
wszystkie te rozwiązania ko- 
sztują, choć optymizmem na- 
pawa fakt, że można je dość 
łatwo nabyć. Czy można po- 
móc sobie jeszcze jakoś ina- 
czej? Otóż można. Aby 
zmniejszyć dokuczliwe migo- 
tanie obrazu (a czasem nie- 
mal je zlikwidować), wystar- 
czy odpowiednio zmodyfiko- 
wać kolory ekranu: im cie- 
mniejsze, mniej jaskrawe, 
mniej kontrastowe — tym mi- 
gotanie będzie słabiej po- 
strzegane. W wielu wypad- 
kach może to całkowicie saty- 
sfakcjonować użytkownika! 
Może nie jest to sposób ideal- 
ny, ale za to nic nie kosztuje! 

Warto także zareagować na 
pewną cierpką uwagę, szcze- 
gólnie ostatnio rzucaną przez 
użytkowników Atari ST (kto o 
nich jeszcze pamięta...?), że 
Amiga 1200 i 4000, podobnie 
jak wcześniej ich komputer, 
wymaga dwóch monitorów do 
pracy (jednego zwykłego, dru- 
giego VGA). To nieprawda. 
Praktycznie normalny monitor 
(chodzi tu oczywiście o te 
1084 itp.) pozwala na urucho- 





mienie każdego programu na 
Amidze (na ST nie jest to moż- 
liwe: część programów wyma- 
ga po prostu jednego typu 
monitora, część drugiego). Ą 
że obraz nie jest idealny... no 
cóż, to już inna sprawa. Czy 
jednak zawsze i każdemu po- 
trzebny jest profesjonalny 
monitor? Posiadaczowi pięć- 
setki wystarczy do gier nor- 
malny monitor, a jeszcze lep- 
szy będzie telewizor 30 cali. 
Ale jeśli zechce, to nawet na 
tym telewizorze może urucho- 
mić KAŻDY program. Inne try- 
by? Są, ale patrz powyżej: czy 








Tabelka 4. Tryby graficzne i monitory 
Wszystkie Amigi z ukladami co najmniej ECS potrafią wyświetlić: 
TV odbrTanie monitory (C= 1081/1084/1085, Philips CM8833) 


każdy użytkownik z nich ko- 
rzysta? To są już często spra- 
wy wyłącznie dla zastosowań 
profesjonalnych, a wtedy i tak 
dobiera się komputer (i moni- 
tor!) do potrzeb, a nie na od- 
wrót... Tak więc powyższy za- 
rzut słuszny nie jesti nigdy nie 
był. 

Tak wygląda sprawa moni- 
torów do Amigi. Mam nadzieję 
(jako szef działu), że seria 
ostatnich artykułów na ten te- 
mat zaspokoiła potrzeby na- 
szych Czytelników. Jeśli jed- 
nak nie — zapraszamy do ko- 
respondencji z redakcją. 
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320x200 (256 Europa] 15KHz. 50Hz auropa$0Hiz USĄ LOAES 
320x400 [512 Europaj LO-AES LĄCE 
840x200 [256 Europaj HI-RES 
640x400 1512 Europa) HI-RES LĄCE 
1280x200 1256 Europa) *) SUPERHI-RES 
1280x400 (512 Europa) *) SUPERHI-RES LACE 
VGA/Muliisyne monitory: (VGA,SVGA,C=1950/1960/1942) 
640x400 *) 31.25KHz, 60Hz PAODUCTNITY 
640x800 *) 31,25KHz, 60Hz PAODUCTIVITY LACE 
640x490 *) 31,25KHz, 72Hz EURO72 
640x950 "| 31,25KHz, 7282 EURO72 LĄCE 

zza, 
Tylko pałne multisyne monitory: (Nec Multisync 20,3D,4D, Cetasie0j "TZ 
400x300 *) 24,62KHz, 72Hz SUPER72 
400x800 *) 24,52KHz, 72H SUPER72 LACE 
800x300 ") 24.62KHz, 722 SUPER72 SUPERHIGH 
[SEA " 24,62KHz, T2Hz SUPER72 SUPERHIGH LĄCE 


FEPETERYYEA 9 zad ode de I socany kór 


| Wyświetla 4 odcienie szarości w układach ECS i AGA 


1024x1024 15Kkz, t0Hz A2024 
1024x1024 15KHz, 15Hz 42024 
ę v 
| Z układami AGA, A1200/44000, możemy także używać: 
320x256 29,45KHz, 50Hz DLPALLORES 
32512 29,45KHz, 50Hz DWIPALLORES 
320x1024 29,45KHz, 50Hz DDIPALLORES LACE 
640x256 29,45KHz, 50Hz DPIPALHIRES 
B40x512 29,45KHz, 50łz DOIPALHIRES 
640x1024 29,45KHz, 50Hlz DOIPALHIRES LACE 
x200 29,2KHz , 59Hz DOINTSC LORES/HIRES LACE 
x400 29,2KHz , 59Hz .DoINTSC LORESYHIRES LACE 
x800 29,2KHz , S9Hz DGINTŚĆ LORES/HIRES LACE 
2-256 kolorów, HAM, HAM8 -> AGA 
2-84 kolorów w LORES,HAM -> ECS 
2-16 kolorów w HIRIES -> EOS 
| *] Max 4 kołory w ECS, 256 kolorów HAM/HAM6 w AGA 





Sprzętowym ilicier-firerem możemy wszystkie (to trochę zależy od fickar-$xera] tryby 15.5 kz "przerzu: 
Ge” na 31,25 kHz (VGA). 
Ficzer-fieer nie pracuje z trybami o rozdzielczościach VGA (DL)! 
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JAK POWSTAJE 
OBRAZ 1 AMIDZE? 


Marek Pampuch > 


miga może wyświetlać 
obraz na ekranie do- 
wolnego telewizora po- 
przez modulator, a w 
odbiornikach dysponujących 
odpowiednimi złączami po- 
przez wyjście composite (do 
gniazda video in w telewizo- 
rze) lub wyjście RGB (do gnia- 
zda euro). Obraz może też 
być wyświetlony na ekranie 
monitora. Monitor jest na tyle 
drogi (najtańsze to ponad po- 
lowa ceny Amigi), że przed 
jego zakupem należy się nie- 
co zastanowić. W odróżnieniu 
bowiem od telewizora monitor 
nie może być całkiem dowol- 
ny. Dlaczego? 
Aby odpowiedzieć na to py- 
tanie, musimy poznać przy- 
najmniej podstawy teorii po- 





Cży zastanawialiście się kiedykolwiek nad tym, w 

jaki sposób powstaje obraz na ekranie monitora 

Amigi? Nie? Szkoda, bo minimalna choćby wiedza 

na ten temat znacznie ułatwi wybór najbardziej od- 
powiedniego monitora. 


wstawania obrazu na ekranie 
Amigi, a nawet (na początku) 
powstawania jakiegokolwiek 
obrazu na ekranie. Najpro- 
ściej będzie rozpocząć tłuma- 


czenie od zasad działania | 


monitora monochromatyczne- 
go. 
Każdy obraz, jaki widzimy 
na ekranie monitora, składa 
się z punktów. Punkty te są 
wynikiem działania tzw. działa 
elektronowego znajdującego 
się z tyłu kineskopu. Działo 
takie wyrzuca z siebie stru- 
mień elektronów, które trafia- 





jąc w warstwę materiału lumi- 
nescencyjnego, jaką od we- 
wnątrz pokryty jest ekran ki- 
neskopu, powodują *świece- 
nie” tego miejsca, w które tra- 
fią. Jasność świecenia punktu 
zależy od natężenia strumie- 
nia elektronów. 

No tak, ale przecież wspo- 
mniane działo nie porusza się, 
a zatem wysyłając wiązkę 
elektronów, która jest prosto- 
liniowa, powinno trafiać stale 
w ten sam punkt. Jak to się 
dzieje, że widzimy tych punk- 
tów na ekranie znacznie wię- 





mz Widoczny przebieg plamki 


ua - Powról plamki na poczatek wiersza 


muza  . Pomról plamki na początek eiranu 
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cej (na przykład przy rozdziel- 
czości 640 x 400 dwieście 
pięćdziesiąt sześć tysięcy). 
Aby zmieniać położenie miej- 
sca trafienia wiązki elektro- 
nów w ekran, zastosowane są 
specjalne układy elektronicz- 
ne i elektromagnetyczne. Nie 
będę się tu wdawał w szcze- 
góły techniczne. Generalnie 
rzecz polega na tym, aby za 
pomocą zespołu bardzo sil- 
nych elektromagnesów naj- 
pierw jeszcze bardziej skupić 
taką wiązkę (celem łatwiej- 
szego sterowania nią), a na- 
stępnie skierować ją w odpo- 
wiednie miejsce ekranu. Bar- 
dzo silne elektromagnesy 
oplatają szyjkę kineskopu i 
wytwarzają odpowiednio moc- 
ne pole magnetyczne. I to wła- 
śnie jest przyczyną, dla której 
ostrzega się przed kładze- 
niem dyskietek czy innych no- 


| śników magnetycznych w po- 


bliżu monitorów. 

Jakie jest to "odpowiednie 
miejsce na ekranie”? Przyjęty 
standard mówi, że elektrony 
najpierw trafiają w lewy górny 
róg ekranu, następnie przesu- 
wane są równolegle na koniec 
danego wiersza, pozostawia- 
jąc "świecący ślad na ekra- 
nie". W chwili gdy wiązka tam 
dojdzie, przesuwana jest (w 
sposób tym razem niewidocz- 
ny dla patrzącego) na począ- 
tek następnego wiersza. Cała 
ta operacja powtarza się aż do 
momentu, gdy wiązka osią- 
gnie prawy dolny róg ekranu. 
W tym momencie (także nie- 
widocznie dla obserwatora) 
powraca do lewego górnego 
rogu ekranu. Wszystko to 
dzieje się tak szybko, że na- 
sze oko widzi zamiast jeżdżą- 
cego punktu świetlnego tylko 
jego "gasnący" ślad, przy 
czym czas gaśnięcia warstwy 
luminescencyjnej jest tak do- 
brany, aby w tym czasie nasze 
elektrony zdążyły objechać 
cały ekran i powrócić w to 
samo miejsce. A zatem to 
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bezwładność naszego oka po- 
zwala monitorowi oszukiwać 
nasze zmysły i pozwala wi- 
dzieć coś, co w rzeczywisto- 
ści nie istnieje (rys. 1.). 

Sprawa jest nieco bardziej 
skomplikowana w przypadku 
kineskopów barwnych. Zasa- 
dy działania są bardzo podob- 
ne do zasad działania monito- 
rów  monochromatycznych, 
jednak zamiast jednego "dzia- 
la elektronowego” mamy aż 
trzy. Każde z nich odpowiada 
za poszczególne składowe 
koloru (RGB — czerwony, zie- 
lony, niebieski). Nieco inna 
jest też substancja lumine- 
scencyjna pokrywająca we- 
wnętrzną stronę ekranu. Kolo- 
rowy monitor wyposażony jest 
w urządzenie, które powodu- 
je, że z trzech wiązek w pod- 
stawowych kolorach otrzymu- 
jemy jedną wiązkę w kolorze, 
którego barwa regulowana 
jest zawartością poszczegó|- 
nych składników RGB. Nie 
można niestety zrobić tego, 
przez analogię do monitora 
monochromatycznego, regu- 
lując natężenie strumienia 
elektronów z poszczególnych 
dział. Taka operacja zmieniła- 
by bowiem jedynie jasność 
świecenia punktu. Urządzenie 
to nazywa się maską szczeli- 
nową. Działa elektronowe dla 
poszczególnych składników 
RGB ustawione są tak, że 
wiązki elektronów muszą się 
przeciąć w pewnym miejscu. | 
w tym właśnie miejscu (a wła- 
ściwie troszeńkę bliżej działa) 
umieszcza się maskę szczeli- 
nową. Jest to ruchoma blenda 
z wycięciami, która sterowana 
przez elektronikę kineskopu, 
odpowiednio przesłania wiąz- 
ki od poszczególnych składo- 
wych, przez co otrzymujemy 
pożądany efekt. Miejsce, w 
którym wiązka elektronów 
pada na ekran, nazywane jest 
czasem plamką świetlną. 

Jednym z kryteriów jakości 
telewizora czy monitora jest 
wielkość takiej plamki. Im jest 
ona mniejsza, tym ostrzejszy 
obraz otrzymamy. Należy jed- 
nak zwrócić uwagę na fakt, że 
niektórzy producenci nie po- 
dają tu średnicy plamki, ale 
wielkość odstępu pomiędzy 
punktami. Na przykład dla 
monitora Commodore 1084 
odstęp taki wynosi 0,42 mm, 
dla znacznie zaś lepszego 
monitora SONY  Multisync 
1400 — 0,29 mm. 

Ważnym składnikiem sy- 
gnału dostarczanego do tele- 
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wizora jest też impuls, który 
określa szybkość poruszania 
się plamki świetlnej po ekra- 
nie, tak aby nasze oko nie 
zdążyło tego dostrzec. Impuls 
ten musi także poinformować 
naszą plamkę, kiedy osiągnie 
ona ten prawy dolny róg ekra- 
nu i ma wracać na początek. 
Przyjęło się, że dla obrazu te- 
lewizyjnego liczba wierszy 
ekranowych wynosi 625 (dla 
systemu PAL) lub 525 (dla sy- 
stemu NTSC, stąd, co być 
może zauważyliście, nieco 
mniejsze rozmiary ekranu 
Amigi przy uruchomieniu jej w 
tym standardzie wyświetla- 
niaj. W najnowszym hicie — 
telewizji HDTV — liczba wier- 
szy została podwojona, co 
znakomicie poprawiło jakość 
obrazu (a jeszcze bardziej 
znakomicie cenę). Jedyny do- 
stępny w Polsce telewizor 
HDTV "Olympus" kosztuje 85 
milionów + VAT. Na margine- 
sie: telewizor ten ma wejście 
RGB i przenosi wszystkie bez 
wyjątku tryby wyświetlania 
Amigi, nawet z układami gra- 
ficznymi AGA. 

Oprócz liczby wierszy trze- 
ba też określić szybkość poru- 
szania się plamki. Przyjmuje 
się, że operacja obejścia całe- 
go ekranu powinna zostać po- 
wtórzona 50 razy w ciągu se- 
kundy. Gdyby plamka wędro- 
wała wolniej, zobaczylibyśmy 
także obraz, ale nasze oko 
wykryłoby już przygasanie 
warstwy luminescencyjnej, co 
objawiłoby się przykrym migo- 
taniem obrazu. Możecie sami 
zobaczyć taki efekt, urucha- 
miając na Amidze dowolną 
animację i stopniowo zmniej- 
szając liczbę klatek na sekun- 
dę. 

Najwolniejszym tempem, w 
jakim ma pędzić nasza plamka 
po ekranie tak, aby nie było 
mrugania, okazuje się tempo, 
w którym pokonuje ona 24 klat- 
ki na sekundę. Wykorzystali to 
konstruktorzy pierwszych tele- 
wizorów, którzy nie byli w sta- 
nie zmusić elektroniki, aby 
przesuwała plamkę wystar- 
czająco szybko. Cóż takiego 
wymyślili? Ano to, że plamka 
rusza się z minimalną dopu- 
szczalną prędkością (to zna- 
czy 25 razy w ciągu sekundy 
obiega ekran). Ale to było 
nadal za szybko. Przy pierw- 
szych próbach plamka dojeż- 
dżała tylko do połowy ekranu. 
Gdyby rozsunąć na cały ekran 
wyświetlone w ten sposób 312 
linii, obraz stałby się niecieka- 
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wy. Można by zwolnić jej szyb- 
kość jeszcze o połowę, ale to 
nie miało, z opisanych powyżej 
względów, żadnego sensu. 
Wymyślono zatem coś inne- 
go. Sygnał wizyjny jest roz- 
dzielany na dwa obrazy wy- 
świetlane na przemian (patrz 
rys. 2). Czy to Wam czegoś 
nie przypomina? Oczywiście 
tak! Jest to nic innego, jak 
zmora wszystkich amigow- 
ców. Wyświetlane na zmianę 
ekrany przeplatają się, a prze- 
plot to po angielsku interlace. 
Nie byłoby w nim niczego złe- 
go, gdyby nie to, że nie udało 
się opanować gaśnięcia obu 
obrazów przy przełączaniu 
ich. Stąd to paskudne drżenie 
obrazu. Skąd jednak wziął się 
ten bardzo stary pomysł w 
Amigach? Tylko i wyłącznie 
ze względów oszczędnościo- 
wych. Aby to zrozumieć, znów 
nieco teorii. Elektronicy mie- 
rzą wszelkie zjawiska falowe 
(a fale elektromagnetyczne 
leżące u podstaw telewizji to 
też takie zjawisko) częstotli- 
wością. Aby scharakteryzo- 
wać telewizor, należało mu 
zatem dokleić jakąś częstotli- 
wość. Najprościej zrobić to, 
mnożąc liczbę wierszy ekranu 
przez liczbę klatek na sekun- 
dę. W opisywanym wypadku 
jest to 625 x 25, czyli 15 625 
(podaję tak dokładnie, aby nie 
urazić pewnego Czytelnika z 
Gdańska, który nie lubi zao- 
krągleń, bo ich się pewnie w 
szkole nie nauczył). Wartość 
ta, podawana w hercach jest 
nazywana częstotliwością od- 
chylania i określa, ile razy bę- 
dzie w ciągu sekundy przesu- 
nięta wiązka elektronów. Jak 
łatwo się domyślić, im mniej- 
sza ta wartość, tym prostszy 
w budowie, a zatem i tańszy 
jest monitor czy telewizor. Z 
drugiej strony zmniejszenie 
tej liczby może być spowodo- 
wane zmniejszeniem liczby 
klatek na sekundę lub zmniej- 
szeniem liczby wierszy. Jed- 
no i drugie spowoduje pogor- 
szenie jakości obrazu, stąd 
wartość 15,62 kHz przyjęło 
się uważać za minimum obo- 


, wiązujące dla urządzeń wy- 
' świetlających. Tyle właśnie 


ma najczęściej stosowany do 
Amigi monitor Commodore 
1084. Zapewne przypomina- 
cie sobie, że 625 i 25 składa- 
jące się na ten iloczyn są to 
wartości dla interlace. 

W taki sam sposób powsta- 
je obraz na ekranie normalne- 
go telewizora. Dlaczego za- 





tem nie można telewizora (z 
wyjątkiem takiego, który ma 
gniazdo SCART) podłączyć 
bezpośrednio do Amigi? 

Zasadnicza różnica pomię- 
dzy telewizorem a monitorem 
polega na sygnale docierają- 
cym z komputera. W obu wy- 
padkach przenosi on zupelnie 
różne informacje, które maja 
być wykorzystane przez elek- 
tronikę wyświetlacza do ste- 
rowania działami elektrono- 
wymi i maską szczelinową. 
Amiga generuje sygnały wi- 
zyjne RGB. 

Telewizor nie rozumie ta- 
kiego sygnału. Sygnał wycho- 
dzący z Amigi przez gniazdo 
RGB musi zostać zmodulowa- 
ny, aby "pasowal" do anteno- 
wego obwodu telewizora. Na- 
stępnie jest on demodulowany 
wewnątrz telewizora i w efek- 
cie otrzymujemy to, czego po- 
trzebujemy, czyli rozłożenie 
sygnału wizyjnego na nastę- 
pujące składowe: 

* sygnał obrazu — sterują- 
cy natężeniem wiązki elektro- 
nów 4czyli jasnością wyświe- 
tlania punktu), 

* sygnał synchronizujący 
(składający się z impulsu 
synchronizacji poziomej — 
HSYNC, i pionowej 
VSYNC) sterujący opisanym 
nieco wyżej ruchem punktu na 
ekranie, 

* sygnał przełączający — 
który "gasi" wyświetlanie 
punktu podczas jego powro- 
tów na początek wiersza czy 
ekranu. 

Sygnał taki to nic innego jak 
znany nam skądinąd Compo- 
site, zwany czasem z nie- 
miecka sygnałem FBAS, od F 
(Farbe) — kolor, B (Bild) — 
obraz, A (Austausch) — prze- 
łączanie, S$ (Synchro) — syn- 
chronizacja. 

Niestety, operacja modula- 
cji idemodułacji nie ma dobre- 
go wpływu na jakość sygnału. 
W efekcie obraz otrzymany 
przez modulator jest nieostry i 
ma niezbyt dobre nasycenie 
kolorów. Nieco lepszy elekt 
uzyskamy, jeśli nasz telewi- 
zor ma gniazda wizyjne sy- 
gnału composite. Możemy 
wówczas połączyć go bezpo- 
średnio z odpowiednim wyj- 
ściem Amigi. przez co nasz 
sygnał będzie przetwarzany 
tylko raz (w Amidze) i w efek- 
cie otrzymamy znacznie lep- 
szy obraz. 

Ale to jeszcze nie to. Po- 
nadto nie każdy telewizor dys- 
ponuje takim wejściem, a co 
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gorsza, najbardziej rozpo- 
wszechnione Amigi 500 gene- 
rują sygnał composite tylko w 
wersji monochromatycznej. A 
co warta jest Amiga bez kolo- 
ru? 

Sygnał wyprowadzany z 
wyjścia RGB trafia do monito- 
ra bez żadnych przeróbek. 
Jest on jednak znacznie "bo- 
gatszy” niż sygnał composite. 
Mamy tutaj: 

* Trzy sygnały dla poszcze- 
gólnych składowych koloru (R, 
G, B). Sygnałów takich jest 
właściwie sześć: trzy w wersji 
*analogowej" i te same trzy w 
wersji "cyfrowej". Sygnał cy- 
frowy jest dinozaurem z epoki 
wczesnego IBM PC Junior. In- 
formacje o kolorach są tu im- 
pulsami na tzw. poziomie TTL 
(stałonapięciowe), co pozwala 
na przeniesienie zaledwie 16 
kolorów, toteż ze zmierzchem 
trybu CGA monitory z sygna- 
łem cyfrowym zostały zarzu- 
cone i pecet przeszedł na daw- 
no już stosowane w Amidze 
monitory analogowe. Sygnał 
analogowy wykorzystuje bo- 
wiem w tym samym celu sy- 
gnał o zmiennym poziomie na- 
pięcia, co pozwala wyświetlić 
znacznie większą liczbę kolo- 
rów. 

Dokładne tłumaczenie róż- 
nic między tymi dwoma sygna- 
łami wykracza jednak nieco 
poza tematykę tego artykułu. 
Wspomniałem o tym jedynie 
dlatego, abyście nie dali sobie 
okazyjnie wcisnąć monitora 
cyfrowego (chyba że wystar- 
czy Wam 16 kolorów. Podłą- 
czyłem kiedyś z ciekawości 
taki monitor do Amigi. Obcięta 
z odcieni grafika prezentowała 
się jako tako na ekranie Work- 
bencha. Nawet odniosłem 
wrażenie, że tekst był jakby 
wyrażniejszy. Po załadowaniu 
najprostszej grafiki w 32 kolo- 
rach czar prysł. To było gorsze 
niż na ZX Spectrum czy VC- 
20.) 

* Dwa sygnały synchroni- 
zacji HSYNC i VSYNC. Nie- 
które monitory zamiast tych 
dwóch sygnałów używają syn- 
chronizacji mieszanej (com- 
posite sync), a zatem i taki 
sygnał musi nasza Amiga wy- 
generować). 

Oprócz tego na wyjściu 
RGB mamy nie znajdujące 
zastosowania przy tworzeniu 
obrazu, jednak konieczne 
przy obsłudze takich urzą- 
dzeń jak genlock, sygnały 
synchronizujące taktowanie 
zegara. 
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Na monitorze (o częstotli- 
wości odchylania 15,62 kHz) 
migotanie obrazu w trybie in- 
terlace jest bardziej zauwa- 
żalne, a przez to bardziej do- 
kuczliwe dla użytkownika niż 
na zwykłym telewizorze. Dla- 
czego? Nie będę tu się wda- 
wał w zawiłości techniczne i 
podam wykładnię "po chłop- 
sku”, choć być może nie- 
których specjalistów to roz- 
drażni. 

Sygnał RGB dostarczany 
jest bezpośrednio, bez prze- 
róbek, i wszystko dzieje się o 
wiele szybciej niż w normal- 
nym telewizorze. Jednak (w 
tańszych monitorach) nie na 
tyle szybko, aby oszukać na- 
sze oczy. Zanim pojawi się 
drugi obraz, pierwszy zdąży 
już nieco przygasnąć. 

Droższe monitory starają 
się wyeliminować tę wadę na 
dwa sposoby: 

Pierwszym jest zastosowa- 
nie lepszych materiałów na 
warstwę luminescencyjną. W 
ten sposób zapalone przez 
elektrony punkty świecą nieco 
dłużej. Jest to rozwiązanie 
tańsze, ale nie zawsze korzy- 
stne. Zdarza się bowiem nie- 
kiedy, że podczas szybkich 
zmian obrazu teksty lub poru- 
szający się bohater gry ciągną 
za sobą poświatę. Jest to na- 
wet bardziej denerwujące niż 
interlace, zwłaszcza w wy- 


OBRAZ 1 


ma  MAdoczny przebieg plamki 
zu Powrót plamki na począlek wiersza 
m Powrót plamki na począfek ekranu 





padku, gdy wolno znikający 
tekst sprawia, że ten, który ma 
się pojawić potem, jest zama- 
zany i nieczytelny. 

Drugim sposobem jest 
zwiększenie szybkości poru- 
szania się plamki świetlnej, na 
przykład do 50 klatek na se- 
kundę, co da częstotliwość 
odchylania 31,25 kHz. Jest to 
jednak rozwiązanie wymaga- 
jące znacznie droższej kon- 
strukcji monitora, co nie jest 
bez wpływu na jego cenę. Idąc 
dalej w górę i przekraczając tę 
wartość, możemy jednak cal- 
kowicie zlikwidować interla- 
ce. Ale to kosztuje, i to dużo. 
Najtańsze monitory bez inter- 
lace kosztują znacznie więcej 
niż sama Amiga. 

Przejdźmy teraz do innej 
sprawy. Skąd bierze się gor- 
sza jakość obrazu na telewi- 
zorze? Przy częstotliwości 
odchylania 15,62 MHz plamka 
przesunie się o jeden punkt w 
czasie 1/15625 sekundy czyli 
około 65 mikrosekund. W tym 
czasie należy wyświetlić od- 
powiednią linię drugiego obra- 
zu. A to jest (powiedzmy, w 
wysokiej rozdzielczości) 640 
pikseli. Idąc dalej, oznacza to, 
że w ciągu sekundy, w trybie 
interlace jest to 640 x 400 x 2 
x 15625, czyli 8 milionów in- 
formacji (dla aptekarzy: dwój- 
ka bierze się stąd, że o każ- 
dym punkcie należy podać 


ż 


OBRAZ 2 


a Midocary przebieg plama 


uu Pomrót plamki na począjek wiersza 
zuza Powrót plarrki na począfek ekranu 


dwie informacje: to, czy ma 
być zapalony czy nie oraz ja- 
kiego jest koloru). Oznacza 
to, że Amiga musi wysłać sy- 
gnał wizyjny o częstotliwości 
8 MHz. Elektronika zwyklego 
telewizora bez utraty jakości 
sygnału może przenieść ich 
prawie o połowę mniej (dokła- 
dnie 5,5 MHz). I obraz na tele- 
wizorze jest gorszy niż na 
monitorze. Kolejnym elemen- 
tem, jaki powinniśmy zatem 
wziąć pod uwagę przy zaku- 
pie monitora, jest jego tzw. 
pasmo. Ostry obraz z Amigi 
uzyska się na monitorach o 
paśmie większym niż 8,2 
MHz. Z drugiej strony, nawet 
jeśli ma się odpowiednią ilość 
mamony w kieszeni, nie nale- 
ży przesadzać w drugą stro- 
nę. Powyżej 24 MHz pasma 
monitora poprawa w ostrości 
obrazu nie będzie już tak wi- 
doczna. 

Przy zakupie monitora inne- 
go niż fabryczny Commodore 
należy jeszcze zwrócić uwagę 
na wtyczkę, jaką zakończony 
jest kabel doprowadzający Sy- 
gnał wizyjny. W większości 
monitorów jest to bowiem 
wtyczka nie pasująca do gnia- 
zda RGB Amigi. W takim wy- 
padku należy się postarać 
o odpowiednią przełączkę. 
Przełączka taka była opisana 
przez Staszka Szczygła w 
Magazynie AMIGA nr 8/93. 
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Marek Pampuch 


yobraźmy sobie, że 

trzymamy w ręku 

kartkę z niezbyt 

dobrze narysowa- 
nym ręką pięciolatka domem. 
Jeden rzut oka na kartkę wy- 
starczy nam na prawidlowe 
rozpoznanie tego, co przedsta- 
wia rysunek. Komputer nato- 
miast, aby dojść do takiego 
samego wniosku, potrzebuje 
znacznie więcej czasu. Warto 
wiedzieć dlaczego. 

Analiza obrazu nie jest wy- 
mysłem ery komputerów. Ist- 
niała od "zawsze”. Mimo tego, 
dotychczas człowiek sam nie 
wie, w jaki sposób rozpoznaje 
obraz. Można tylko przypu- 
szczać, że nasz mózg selek- 
cjonuje informacje i odpowie- 
dnie skojarzenia. Komputer 
natomiast musi w takim wypad- 
ku wykonać olbrzymią liczbę 
przeliczeń i porównać ich wyni- 
ki z tym, co zawiera się w jego 
bazie danych. Dlatego profe- 
sjonalne komputery do analizy 
obrazu są bardzo drogie. Roz- 
wój komputerów osobistych i 
domowych w ostatnim czasie 
spowodował uproszczenie al- 
gorytmów do tego stopnia, że 
można je było na tych kompu- 
terach zainstalować. Wpraw- 
dzie jest to jedynie namiastka 
tego, co potrafi w zakresie ana- 
lizy obrazu mózg człowieka, 
pozwala jednak na uzyskanie 
ciekawych efektów i wyników. 
Co "umie" w tej chwili Amiga w 
zakresie wyświetlania i analizy 
obrazu? 


Są to najprostsze (z punktu 
widzenia komputera)  prze- 
kształcenia. Przy analizie obra- 
zu większość z nich stosowana 
jest do uproszczenia zbyt 
skomplikowanych obrazów. 
Efekty powstałe podczas prac 
nad komputerową analizą obra- 
zu są chętnie ostatnio stosowa- 
ne także i do ulepszania kom- 
puterowych obrazków. Mamy 
tu następujące podstawowe 
przekształcenia: 

* Chaos — każdy piksel 
otrzymuje parametry (kolor, 
wielkość, jasność itp.) wygene- 
rowane losowo. Występuje w 
ImageFX i DigiLab 2.0. 

* "Czarna dziura” — pole- 
ga na zagęszczeniu pikseli 
obrazka w okolicach zde- 
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Podstawy analizy obrazu 


OBRAZKU, 
ZMIEŃ SIĘ! 


Pracując z bardziej zaawansowanymi programami 

graficznymi, takimi jak lmageFX czy Real3D, zżyma- 

my się często na to, że nasza Amiga, nawet wyposa- 

żona w dopalacz, zamienia się w żółwia. Dlaczego tak 
się dzieje? 


finiowanej przez użytkownika 
"dziury". Daje to wrażenie *wsy- 
sania” obrazka do tej dziury. Z 
efektu tego mogą korzystać 
użytkownicy ImageFX. 

*_ Deinterlacing — to efekt 
przydatny dla wszystkich po- 
siadaczy telewizorów czy gor- 
szych monitorów. Nie muszę 
chyba tłumaczyć, co stanie się 
po likwidacji interlace'u. Czę- 
sto potrzebny jest też efekt od- 
wrotny. Oba znajdziemy w AD- 
Pro. 

*- Dithering — czyli "podko- 
lorowanie" obrazka polegające 
na tym, że piksele są rozkłada- 
ne na kilka mniejszych pikseli o 
kolorach, które są składowymi 
koloru podstawowego piksela. 
Najważniejsze odmiany dithe- 
ringu to: Floyda-Steinberga, 
Burkesa, Sierra, Jarvisa, Stuc- 








ky'ego. Można też zastosować 
dithering oparty na generatorze 
liczb losowych. O ditheringu 
możecie dokładniej przeczytać 
w artykule "Nie miała baba klo- 
potu" (Magazyn AMIGA 9/93 
str. 28). 

* Dopasowanie obrazka do 
powierzchni obiektów geome- 
trycznych (kula, kostka, wpisa- 
nie na przykład w trójkąt). Efek- 
ty takie występują w ADPro (np. 
Sphere) lub w programach do 
grafiki wektorowej (np. Art 
Expression). 

* Dyspersja (występująca 
w ImageFX) — czyli rozprosze- 
nie obrazka. 

*- Dystorsja — czyli przesu- 
nięcie zdefiniowanej grupy pi- 
kseli. Efekt ten także występuje 
w ImageFX. Przesunięcie to 
może nastąpić w sposób wy- 








brany przez komputer lub z pa- 
rametrami dobranymi przez 
użytkownika (na przykład 
Wave Distort w ImageFX). 

* "Eksplozja" — polegająca 
na liniowym rozpraszaniu pi- 
kseli. Im dalej od zdefiniowane- 
go *środka eksplozji, tym pikse- 
le są ustawione rzadziej. Daje 
to złudzenie "wybuchu granatu” 
w ustawionym środku obrazu, 
Efekt w ImageFX. 

* Histereza — efekt od- 
wrotny do efektu *threshold". W 
wyniku otrzymujemy na rysun- 
ku to wszystko, co "threshold" z 
niego wyrzucił. 

* Kompresja kolorów — 
zmieniająca liczbę kolorów w 
obrazie. Najczęściej stosowa- 
na odmiana tego efektu (kom- 
presja) jest jedną z opcji pro- 
gramu ImageFX. 

* Modyfikacja jasności — 
obraz jest siatką punktów, 
którym można nadać wartość 
określającą jasność punktu 
(przeważnie z zakresu 0-255). 
Jeśli nie odpowiada nam orygi- 
nalna jasność, możemy *"roz- 
ciągnąć" zakres wyświetlania. 
Efekt ten nazywany jest też 
modulacją gamma. Możemy jej 
używać, korzystając na przy- 
kład z programu Art Depart- 
ment Pro czy ImageFX. 

* Odbicie lustrzane (jest 
prawie w każdym programie 
graficznym). Rozróżniamy tu 
odbicia pionowe i poziome 
względem osi będących krawę- 
dziami obrazu oraz takie same 
odbicia względem osi prze- 
chodzących przez środek ry- 
sunku. 

* Opadnięcie (collapse, 
efekt ten występuje w ADPro — 
wymaga jednak koprocesora 
matematycznego) — polega na 
przekształceniu rysunku w ry- 
sunek *zepsuty'. Na przykład 
przekształcenie w ten sposób 
rysunku domu stwarza złudze- 
nie, że dom się wali. 

* _ Powiększenie pikseli 
('mozaikowanie”) — upraszcza 
obiekt, dając czasem ciekawe 
wyniki. Efekt ten znajdziemy w 
ADPro. Odmianą efektu jest 
*pogrubianie", występujące w 
ImageFX. Oprócz zwiększenia 
pikseli następuje tu jednócze- 
śnie zawężenie zakresu barw, 
co wpływa na spotęgowanie 
efektu. 

* Powiększenie wycinka 
obrazu (Zoom) — efekt spoty- 
kany w prawie każdym progra- 
mie graficznym. 

* Przekształcenia według 
algorytmu Gaussa — powodują 
rozmycie obrazu. Trzy takie 
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przeksztalcenia (z parametra- 
mi dużymi, małymi i średnimi) 
znajdziemy w ImageFX. 

*_ Przesunięcie bitów w ma- 
pie bitowej obrazu. Może to być 
podniesienie (Shift) czy rota- 
cja. 


* Refrakcja — polega na 


stworzeniu złudzenia "zalama- 
nia się” oświetlenia obrazka. 
Efekt dostępny w ADPro. 

*- Ripple (*wypiłowanie”) — 
efekt pofalowania obrazka. 
Może być pionowy lub pozio- 
my. Znajdziemy go w ADPro i 
ImageFX. Odmianą efektu jest 
jiggle ('wyrżnięcie") — ten 
ostatni efekt tylko w ImageFX. 

*  Seplowanie (efekt wystę- 
pujący m.in. w ADPro pod na- 
zwą antique) — polega na za- 
mianie kolorów na odcienie 
szarości i brązu, tak aby obra- 
zek przypominał stare zdjęcie. 

*_ Solaryzacja — poddany ta- 
kiej transformacji rysunek bę- 
dzie wyglądał, jakby go mocno 
oświetlono promieniami sło- 
necznymi. Można go znaleźć w 
opcjach ImageFX. 

*_ Spirala— rozproszenie pi- 
kseli na zasadzie spirali (im da- 
lej od zdefiniowanego środka, 
tym piksele bardziej są rozpro- 
szone). Efekt ten ma ImageFX, 
jest to jednak najwolniejszy ze 
wszystkich efektów tego pro- 
gramu. Przy ustawieniu para- 
metrów pośrodku dopuszczal- 
nego zakresu obrazek jest prze- 
liczany (na Amidze 1200 bez 
karty turbo) około godziny. 

*_ Threshold — to efekt po- 
zwalający na ustawienie progo- 
wych wartości kolorów i kontra- 
stu. Występuje w ImageFX. 

* Tile — efekt polegający 
na zmniejszeniu obrazka i 
umieszczeniu wielu tak *popra- 
wionych” obrazków. na po- 
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| wierzchni obrazu wyjściowego. 
Efekt występuje w ADPro. 

*- Usuwanie z rysunku obie- 
któw o zdefiniowanych para- 
metrach lub pojedynczych pi- 
kseli zakłócających jakość ry- 
sunku (na przykład zadrapanie 
skanowanego zdjęcia). 

*  Uśrednianie parametrów 
pikseli (splatanie, konwolucja) 
— efekt występujący m.in. w 
ImageFX i ADPro. 

* Wygładzanie "schodków" 
linii skośnych (antialiasing) — 
stwarzające złudzenie większej 
naturalności obrazu. Czasem, 
choć to może zabrzmi dziwnie, 
konieczne jest zastosowanie 
efektu odwrotnego (aliasingu). 
Antialiasing występuje prawie 
w każdym programie graficz- 
nym dla Amigi. Różny jest tylko 
zakres działania tego eiektu. 

*_ Wyszukiwanie miejsc sty- 
ku kolorów (edge detect) — po- 
zwala na przekształcenie na 
przykład zdjęcia w rysunek kre- 
skowy. Jest to bardzo przydatne 
przy wektoryzacji rysunków bit- 
mapowych (czyli, mówiąc pro- 
ściej, zamiany rysunku wykona- 
nego Deluxe Paintem na postać 
do przyjęcia przez program uży- 
wający grafiki wektorowej, na 
przykład PageStream). Efekt 
występuje w wielu programach 
dla Amigi (m. in. wspominanym 
ImageFX), jednak najlepiej wi- 
dać go w programie BME. 

* Zamazanie — polegające 
na powiększeniu pikseli obra- 
zu, ale tylko w miejscu, gdzie 
następuje zmiana kolorów, co 
daje wrażenie złagodzenia 
*przejścia" tych kolorów. Efekt 
występuje w ImageFX i ADPro. 
Ciekawą jego odmianą jest za- 
mazanie stwarzające złudze- 
nie nieostrości rysunku wywo- 
łanej "fotografowaniem w ru- 











chu” (motion blur). Inną odmia- 
ną jest przekształcenie rysunku 
w obraz”, powiedzmy, im- 
presjonistyczny (Oil Transfer). 


cienie szarości — efekt wystę- 
pujący w ADPro i ImageFX. 
Możliwy jest jednak eiekt od- 
| wrotny (zamiana odcieni szaro- 


* Zamiana kolorów na od- / ścinakolory, jednak efekt dzia- 
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łania tego ostatniego zabiegu 
nie zawsze jest taki, jak życzył- 
by sobie użytkownik). 

*. Podobny w działaniu jest 
efekt tloczenia (np. w Image 


FX). gdzie oprócz zamiany ko- | 


lorów na odcienie szarości te 
ostatnie dobiera się w ten spo- 
sób, aby powstał efekt *wytlo- 
czenia w metalu". 

* Także na tej samej zasa- 
dzie, z tym że kolory pozostają, 
opiera się efekt Chisel (*dłuto- 
wanie”). Można go znaleźć na 
przykład w ImageFX. 

* Zmiana nasycenia kolo- 
rów — polegająca na zmianie 
intensywności składników R, G 
iB. Efekt ten nazywany jest 
saturacją i występuje na przy- 
kład w ADPro. 

* Zmiana odcieni punktów 
obrazu lub jego fragmentów — 
pozwalająca na uwypuklenie 
jednych szczegółów, a *zama- 
zanie” innych, tak zwana trans- 
formacja "delta" (efekt ten wy- 
stępuje w ImageFX pod nazwą 
Bumps) oraz w Real3D V2. 

*_ Zmniejszenie liczby kolo- 
rów (w ImageFX pod nazwą 
Halve). 

*. Zmniejszenie zakresu ko- 
lorów i stopni odcieni szarości 
(w ImageFX pod nazwą poste- 
ryzacji). 

W analizie spektralnej obra- 


zu stosowane jest też czę- | 


sto przekształcenie "usuwania" 
(Remove). Polega ono na tym, 


że każda linia obrazu otrzymuje | 


kolor, jaki jest uśrednionym ko- 
lorem wszystkich pikseli w tej 


linii. W efekcie zamiastrysunku | 


jest to zbiór różnokolorowych 
kresek. Efekt ten można zna- 
leżć w ImageFX. 


Przekształcenia logiczne po- 
legają na tym, że punkty obrazu 
(lub zaznaczonego wycinka 
obrazu) poddane są operacjom 
logicznym. Zgodnie z zasada- 
mi tych przekształceń po ope- 
racji punkt otrzymuje wartość 
równą wynikowi przeksztalce- 
nia. Na przykład nasz obrazek 
ma jakiś parametr (powiedzmy 
kontrast) w niektórych punk- 
tach włączony (wartość 1), w 
innych wyłączony (wartość 0). 
Operacjami logicznymi stoso- 
wanymi *na obrazach” są: 

AND (iloczyn logiczny), 

NAND (dopełnienie iloczynu 
logicznego). 

OR (suma logiczna dwóch 
obrazów), 
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NOR (dopełnienie sumy lo- 
gicznej), 

XOR (suma logiczna *roz- 
łączna”), 

NOT (negacja). Negację kolo- 
rów mamy m.in. w programie 
ImageFX (pod nazwą FalseCo- 
lor opcja Standard Palette), 

NXOR (negacja *"rozłącznej” 
sumy logicznej), 

SUB (fógiczna *różnica”). 

Jeśli nasz obrazek poddamy 
powyższym operacjom, otrzy- 
mamy następujące wyniki: 

AND 0 = 


0 

0 AND 1 « AND L= 1 
I 

d 














| menty obrazu (na przykład jego 


CZEKAC” PRZEZ) 
ZTNAESH.. Zdj NR DZA. 


Przekształcenia te znane są 


| także pod nazwą przekształceń 


boolowskich. Niektóre z nich są 
stosowane bardzo rzadko, 
inne, jak AND czy XOR — bar- 
dzo często. 

Przykład operacji logicznych 
na obrazach znajdujemy m.in. | 
w programie do rysowania — 
Digi Paint. 


Filtrowanie 


Polega ono na odejmowaniu 
lub dodawaniu wartości filtra do 
każdego punktu rysunku. Filtr 
jest to wyrażenie matematycz- 
ne (najczęściej wielomian) mo- | 
dyfikujące poszczególne ele- 


ostrość). Wartości filtra zawar- 
te są w matrycy. Macierz jest 
najczęściej wielkości 3 x 3. 
Spotyka się także matryce 5 x 
5, anawet 7 x 7. Im matryca jest 





H 


| 


większa, tym większe filtrowa- 
nie obrazu (ale i dłuższy czas 
wykonywania efektu). Zobacz- 
my, jak to działa. Na przykład 
nasz obrazek ma w matrycy 
wartości: 


-1 0 +1 

-0 5 -0 

-10 -1 

Intensywność świecenia 


punktów jest sumą wartości dla 
wszystkich punktów. W tym 
wypadku wychodzi 1. Jeśli te- 
raz chcemy uzyskać obrazek 
trzykrotnie jaśniejszy, mnoży- 
my wartości matrycy przez 3 


otrzymując: 
-3 0 -3 
-0 15 -0 
-3 0 -3 


Niektórzy zaliczają opisane 
wcześniej konwolucje do filtro- 
wania, ponieważ obie te opera- 
cje mają bardzo podobny algo- 
rytm działania. Filtry są zasto- 
sowane między innymi w pro- 
gramach ImageFX i ADPro. 


Operacje na kilku 
obrazach 


Jeśli dysponujemy nie jed- 
nym, a kilkoma obrazami — 
możemy wykonać na nich sze- 
reg dodatkowych operacji. 
Operacje te będą polegały na 
wykonaniu każdego z opisa- 
nych poniżej działań na warto- 
ściach odpowiadających każ- 
demu pikselowi obrazka. Mo- 
żemy tu wyróżnić: 

*_  Blendowanie — czyli li- 
niową kombinację parametrów 
dla kilku obrazów. Stosowane 
jest bardzo często w prze- 
kształceniach typu metamorfo- 
za (a zatem w programach Ci- 
neMorph czy Morph Plus). 

* Dodawanie do siebie 
obrazów. 

* Dzielenie obrazów przez 
siebie. 

*. Maskowanie, czyli mody- 
fikację obrazu za pomocą inne- 
go obrazu umieszczonego w 
tak zwanym kanale Alfa. Efekt 
ten mogą zastosować użytkow- 
nicy ImageFX. 

*. Mnożenie obrazów przez 
siebie. 

* Odejmowanie obrazów od 
siebie. 

* =Rozpuszczanie"  kolej- 
nych obrazów w sobie — efekt 
polega na złagodzeniu zmian 
kolorów odpowiadających so- 
bie pikseli. Zastosowany w Ci- 
neMorph. 

* Uśrednianie ciągu obra- 
ZÓW. 


* Wartość bezwzględna 
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obrazu. Ta dziwnie brzmiąca 
nazwa operacji nie jest niczym 
innym jak umieszczeniem w ta- 
blicy splatania wartości bez- 
względnych z dotychczaso- 
wych wartości i konwolucja z 
tak przekształconymi parame- 
trami. 

Powyższe operacje mogą 
być zarówno "matematyczne" 
(działania algebraiczne na od- 
powiednich pikselach), jak i "lo- 
giczne” (opisane wyżej działa- 
nia logiczne). 

Przekształcenia 
morfologiczne 

Przekształcenia powyższe 
można stosować zarówno przy 
analizie obrazu, jak i do uzy- 
skania efektów. Podstawowym 
zadaniem analizy obrazu nie 
jest jednak tworzenie arcydzieł 
malarskich, lecz na przykład: 
policzenie liczby obiektów na 
zdjęciu czy podanie takich pa- 
rametrów tych obiektów, jakie 
będą przydatne w dalszych ba- 
daniach. Parametrami takimi 
mogą być: powierzchnia i ob- 
wód obiektów czy ich maksy- 
malne wielkości liczone po 
osiach X i Y. W związku z tym w 
samej analizie obrazu najważ- 
niejsze są dwa inne typy prze- 
kształceń: 

* Przekształcenia morfolo- 
giczne. Najważniejsze z nich 
to: 

*  EROZJA — czyli usunię- 
cie tych punktów obiektu, które 
stykają się z tłem; 

*. DYLATACJA — czyli do- 
rysowanie punktów przy każ- 
dym punkcie obiektu stykają- 
cego się z tłem; 

* OTWARCIE — polegają- 
ce na dylatacji obrazu podda- 
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nego wcześniej erozji; usuwa 
"wcięcia" w obiekcie; 

* ZAMKNIĘCIE — polega- 
jące na erozji obrazu poddane- 
go wcześniej dylatacji; wypeł- 
nia "wcięcia" obiektu. 

Aby lepiej zrozumieć zasa- 
dę tych czterech przekształ- 
ceń, spójrzcie na ilustracje 
przedstawiające prostą figurę 
podlegającą dylatacji, erozji, 
otwarciu i zamknięciu. 

Do drugiego typu prze- 
kształceń zaliczamy: 

*  Medianę — jest to uśre- 
dnienie wartości parametrów 
obrazu. 

*_ Szkieletowanie — polega 
na stworzeniu "szkieletu obiek- 
tu”, czyli linii powstałej ze środ- 
ków kół narysowanych w ten 
sposób, że koła te dotykają 
brzegów obiektu. W ten sposób 
wszystkie punkty szkieletu 
obiektu są równo odległe od 
jego brzegów. Zbyt skompliko- 
wane szkielety można poddać 
operacji obcinania ogona 
(chciałem powiedzieć gałęzi). 
Na tej podstawie komputer 
dużo szybciej obliczy podsta- 
wowe parametry analizy, niż 
gdyby to miał robić na bazie 
całego obiektu. 

Po co to wszystko? Po to, 
aby uprościć algorytmy obli- 
czeniowe i skrócić czas obli- 
czeń. Przekształcenia morio- 
logiczne pozbawiają obiekty 
szczegółów mniej istotnych 
przy analizie, a jednocześnie 
wygładzają brzegi i zbliżają 
kształty obiektów do prost- 
szych do przełknięcia przez 
komputer, jakimi są koło czy 
prostokąt. 

Istnieją jeszcze inne, bar- 
dziej skomplikowane i rzadziej 
stosowane przekształcenia, 
takie jak: fraktalizacja, trans- 














formacje Fouriera czy Fresnela 
lub przekształcenie SKIZ. 


Rozpoznawanie pisma 
Specyficznym rodzajem 
analizy obrazu jest rozpozna- 
wanie pisma. Aby móc z tego 
skorzystać, należy dyspono- 
wać skanerem dobrej klasy (o 
dużej rozdzielczości) i specjal- 
nym oprogramowaniem OCR. 
Dla Amigi są już dostępne takie 
zestawy. Nie są one jednak ta- 
nie (najtańszy kosztuje ponad 
700 DM). Ale tu Amidze daleko 
do najlepszych komputerów w 
tej dziedzinie, którymi są panie 
z apteki bezbiędnie rozszyfro- 
wujące każdą receptę. 


Operacje statystyczne 


Do celów analizy obrazu 
można stosować także analizę 
statystyczną. Najczęściej uży- 
wanymi w analizie obrazu funk- 
cjami statystycznymi są: 

*- wariancja, 

*_ regresja, 

* obliczanie wartości eks- 
tremalnych i średnich. 

Można także dokonać anali- 
zy barwnego widma obrazu (hi- 
stogram). Operacja ta jest bar- 
dzo ważna w wizyjnych zasto- 
sowaniach Amigi. Analizę taką 
można znaleźć, w formie "jaw- 
nej” (to znaczy takiej, że użyt- 
kownik może to zobaczyć). na 
przykład w programie DigiLab 
(dla animacji w czasie rzeczy- 
wistym) lub w ImageFX (dla 
nieruchomego obrazu), nato- 
miast w formie utajnionej wy- 
stępuje ona prawie we wszyst- 
kich programach graficznych, 
będąc podstawą innych prze- 
kształceń. 

Wszystkie opisane wyżej 
przekształcenia wymagają bar- 
dzo dużej, liczonej niekiedy w 
setkach milionów, liczby opera- 
cji matematycznych. Tym więk- 
szej, im większe są: rozmiary, 
rozdzielczość i liczba kolorów 
obrazka. Dlatego, nawet na tak 


| szybkim komputerze jak Ami- 


ga, trochę to trwa (porównywal- 
ny czas uzyska się przy tej sa- 
mej operacji na następujących 
konfiguracjach: Amiga 500, 2 
MB, program ImageFX i IBM 
PC 486/33 z 8 MB pamięci). 
Zdają sobie z tego sprawę 
twórcy oprogramowania i robią 
wszystko, aby usprawnić do- 
tychczasowe algorytmy. Na 
przykład, pierwszy bardziej 
znany program rysunkowy dla 


| Amigi, mający możliwość pracy 


w trybie HAM, był znacznie wol- 








niejszy niż kolejne wersje Delu- 
xe Painta. Ten ostatni zaś przy 
Brillance przypomina przysło- 
wiowego żółwia. 

Do czego może służyć anali- 
za obrazu? Jednym z zastoso- 
wań są badania nad materiała- 
mi. Na podstawie zdjęcia mi- 
kroskopowego i analizy tak 
uzyskanego zdjęcia można po- 
tem dojść do wielu ciekawych 
wniosków, pozwalających na 
przykład poprawić cechy wy- 
trzymałościowe materiału. In- 
nym zastosowaniem jest na 
przykład pomiar ruchu na auto- 
stradzie. Obrazy poddane 
transformacji Fouriera pozwa- 
lają na przykład obliczyć natę- 
żenie światla w odległych punk- 
tach, niemożliwych do ocenie- 
nia przez człowieka. Nie jest to 
jedyne zastosowanie analizy 
obrazu w astronomii. Zastoso- 
wania można mnożyć w nie- 
skończoność. Widać stąd, że 
komputerowa analiza obrazu 
ma przed sobą dużą przy- 
szłość, jednakże pod waruń- 
kiem przyspieszenia działania 
algorytmów tak, aby mogły być 
one wykonywane w czasie rze- 


czywistym. 
W'tej chwili dla Amigi nie ma 
programu wykorzystującego 


przekształcenia mortologiczne 
i analizującego obraz. Wydaje 
mi się to dziwne, bo akurat do 
tego typu zadań Amiga nadaje 
się idealnie. Obserwując jed- 
nak rozwój programów gralicz- 
nych, daje się zauważyć, że 
stosuje się w nich coraz więcej 
elementów, mających zastoso- 


| wanie w przekształceniu obra- 


zu. Wspomniane przekształce- 
nia morfologiczne w rodzaju 
dylatacji czy erozji są prawie 
identyczne w działaniu jak 
opcje Outline i Trim z Deluxe 
Paint. Podobieństw takich 
można doszukać się znacznie 
więcej. Na program "specjali- 
zowany” trzeba chyba jednak 
nieco poczekać. 

Na razie musimy też sami 
analizować treść niektórych 
nadchodzących do redakcji li- 
stów. Pozostaje nam tylko cze- 
kać na program, analizujący pi- 
smo niektórych z Was, albo 
apel, abyście (jeśli nie macie 
zaufania co do czytelności 
swojego pisma) przysyłali swo- 
je listy na dyskietkach. Syste- 
mowy "topaz" nie jest może tak 
ladny, jak "pozująca” do ilustra- 
cji tego artykułu pani, ale jest 
przynajmniej czytelny. 


Zamieszczone ha dustracje z0elzływykOraNa za DODOCATAUYTA 
mów. ImągeF£, ADP, OkgPaźni, Aael SD VZ. 
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Przewodnim tematem tego numeru są monitory. 
Bez względu jednak na to, jaki monitor wybierzemy, 
chcielibyśmy, aby od razu po włączeniu Amigi było 
na nim coś ładnego. A tutaj tylko prawie identyczne 
i mało ciekawe rysunki "szuflad". Od Czytelników 
otrzymujemy dość dużo listów z pytaniami o to, w 
jaki sposób stworzyć własne ikony do programów. 
Wydawałoby się to pytaniem bezsensownym, w 
Workbenchu znajduje się bowiem edytor ikon o 
nazwie lconEd, ale... 


Marek Pampuch - 


łaśnie, jest jedno *ale", które sprawia, że pozornie 
niemądre pytanie staje się pytaniem, na które nale- 
żałoby odpowiedzieć, co niniejszym czynię. Tym 
"ale" jest kiepska jakość programu do edycji ikon. 


Wprawdzie od systemu 2.0 poczyniono w nim pewne zmiany, nie | 


są to jednak zmiany na tyle rewolucyjne, aby można było powie- 
dzieć, że program jest dobry. Najważniejszym mankamentem 
jest to, że największa stworzona za jego pomocą ikona nie może 
przekroczyć wymiaru 80 x 40 pikseli, co stanowi niewielką część 
ekranu. Program ma wprawdzie możliwość wczytania więk- 
szych rysunków, ale zostaną one obcięte do wymiarów pola 
edycji i jako ikona zostanie nam lewy górny róg rysunku, Można 
jednak sobie z tym poradzić. Jak? 


Najwygodniej mają użytkownicy programu ImageFX w wersji 
1.50. W programie tym czeka na nich odpowiednia opcja umoż- 
liwiająca wykonanie ikony o wymiarach nawet całego ekranu 
super-hires (640 x 400 pikseli)! W jaki sposób zrobić taką ikonę? 


- 


Po pierwsze podczas instalacji należy zaznaczyć, że chce- 
my zainstalować jako saver moduł o nazwie info. 








- Rys.l - Thema wykonana Ina awidtowege ustawienia palety | 
Rys. 1. Ikona wykonana programem ImageFX bez właści- 
wego ustawienia palety. 
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Jeśli mamy już zainstalowany taki moduł w ImageFX, 
wykonujemy rysunek dowolnym programem rysującym i zapisu- 
jemy go na dysku. Liczba kolorów użytych w rysunku zależy 
wyłącznie od wersji posiadanego systemu. Użytkownicy WB 3.0 
mogą skorzystać z 256 barw, posiadacze starszych wersji z 16 
(o ile mają zainstalowaną procedurę "wbcolor" opisaną dalej) 
albo z czterech. W tym ostatnim wypadku należy pamiętać o 
tym, że Workbench zazwyczaj ma te cztery kolory w dość 
śmiesznej palecie (szary, biały, czarny i niebieski dla systemów 
w wersji 2.0 i wyższych, ciemnoniebieski zaś, biały, czarny i 
pomarańczowy dla systemów pozostałych). Należy pamiętać o 
tym, że bez względu na to, w jakich i w ilu kolorach narysujemy 
nasz rysunek, ImageFX podczas zapisywania go "jako ikonę” 
przekształci nam rysunek na tyle kolorów i w takich barwach, 
jakie ma ustawione aktualnie Workbench. 


Użytkownicy systemu 3.0 mogą sobie nieco ułatwić życie. 
Można bowiem uruchomić program Palette z preferencji, a na- 
stępnie opcją OPEN wczytać paletę, wybierając zbiór z nazwą 
rysunku, który będzie przerabiany na ikonę. Należy jednak 
uważać i ustawić paletę renderingu programu ImageFX na takie 
same kolory, w przeciwnym bowiem razie po przerenderowaniu 
mogą okazać się one całkiem inne. "Trójkowcom" nie radziłbym 
też szaleństw polegających na ustawieniu w preferencjach 
(SCREEN MODE) większej liczby kolorów niż ma wybrany przez 
nas rysunek. Skutki tego mogą być opłakane, chyba że ktoś lubi 
mieć "pikasy" na ekranie. 

*_ Teraz użytkownicy WB 3.0 muszą zapisać paletę rysunku 
na dysku. 

* Z kolei przeskalowujemy obrazek (opcja SIZE) do takich 
wymiarów, w jakich chcemy go mieć na ekranie (największe 
wymiary ikony widocznej w całości, wraz z podpisem, w maksy- 
malnie rozciągniętym bez overscanu oknie to 605 x 218). Prze- 
skalowany obrazek renderujemy, a następnie w opcji LOAD 
wybieramy typ zapisu "Amigalcon" i zapisujemy jako "Rendered 
Image" opcją "SaveAs". I tu spotyka nas przykra niespodzianka, 
wynikająca z drobnego bugu twórców programu ImageFX 1.50. 
Jako sprawdzenie, czy tak spreparowana ikona będzie działać, 


| napisałem sobie króciutki programik o nazwie "test" i zapisałem 


go na dysku. Zgodnie z instrukcją obsługi ImageFX 1.50 zapisu- 
jąc rysunek "jako ikonę”, miał automatycznie dopisywać rozsze- 
rzenie *.info”. Wpisałem zatem w requesterze do zapisu zbiorów 
nazwę "test" i... zostałem poczęstowany komunikatem, że pro- 
gram o takiej nazwie już istnieje. Napisałem zatem "test.info" itu 
okazało się...., że program faktycznie dodaje to rozszerzenie, 
ale... dopiero przy zapisywaniu, a jego psim obowiązkiem było 





Rys. 2. Ikona wykonana programem ImageFX z właściwym 
ustawieniem palety. 
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NE Ę ; | wtym samym katalogu co stworzona ikona i pod tą samą nazwą 
| 
| 


LP 
? WE PE Nie wszyscy jednak dysponują programem ImageFX, a nawet 


SELECT ICON FILE | 7 oh jeśli go gdzieś na giełdzie *zdobędą”, to okaże się, że bez co 

f najmniej 2 MB pamięci, to on ani *mru, mru”, a i praca z tym 
programem bez twardego dysku jest poświęceniem o wiele 
większym niż na przykład terminowe zapłacenie czynszu za 
mieszkanie. Czyżby zatem "szarym stukaczom w klawisze” 
dysponującym tylko Amigą z 1 MB pamięci i wbudowaną stacją 
dyskietek pozostało jedynie strzelić sobie w łeb lub w najgor- 
szym wypadku wyzbyć się marzeń o pięknych, dużych ikonach? 


NOZE Na szczęście nie jest tak źle. Jeśli zrezygnujemy z ikon 
177018 WORK: FENINISH, Bires16 dużych i wystarczą nam piękne, wówczas wystarczy przeskalo- 
rys.3; (bnazek TFF po wczytaniu do Wakelcon, przed obnóbką wać dowolny obrazek do wymiarów akceptowalnych przez sy- 
stemowy edytor ikon i dalej "obrabiać" go tym właśnie progra 

mem. Wielbiciele dużych ikon muszą cierpliwie szukać dalej. 





Chcąc napisać ten artykuł, zacząłem również szukać. Nie 

udałem się jednak na giełdę. Doszedłem bowiem do wniosku, że 

Rys. 3. Obrazek IFF po wczytaniu do programu Makelcon | najłatwiej (i najtaniej) dostępne są programy do edycji ikon, 
(przed obróbką). znajdujące się na dyskach Freda Fisha. Nie sposób ich wszyst 
| kich tu wymieniać. Omówię jedynie kilka. Programy te działają 

to zrobić w momencie, gdy nacisnąłem klawisz [Return] po | na wszystkich Amigach, niezależnie od systemu operacyjnego i 


wpisaniu nazwy. W rezultacie otrzymałem ikonę opisaną | ilości pamięci RAM: 

*test.info.info". Jeszcze jedną niezbyt miłą rzeczą było to, że tło 

rysunku zostało zmienione na jednolicie niebieskie, ale to za- * Program Makelcon (Fish Disk 255) — pozwala na przero- 
wsze można poprawić. bienie na ikonę obrazka IFF. Umożliwia także przejście w drugą 


stronę, to znaczy przetworzenie ikony na obrazek IFF, który 
Pozostaje zatem tylko zmiana nazwy na właściwą (w tym | może być następnie edytowany przez dowolny program rysun- 
wypadku: test.info — można to zrobić opcją Rename z dowolnego | kowy (na przykład Deluxe Paint). 
programu zarządzającego, a jeśli chcemy się pokatować, "na 
piechotę”) i skorzystanie z opcji INFORMATION w grupie ICONS *. Program IE (Fish Disk 377) — jest to edytor, którym może- 
z głównego menu Workbencha. Klikamy zatem raz na naszą | my narysować lub poprawić istniejące ikony o wymiarach do 640 
nową wieeeeelką ikonę, wybieramy rzeczoną opcję i w rubryce | x 200 pikseli, w maksymalnie 8 kolorach. Można też wczytać 
Default Tool okna dialogowego, jakie się pojawi, dopisujemy: rysunek IFF (mający do 8 kolorów) i przerobić go na ikonę. 
Program ma pewne cechy systemowego edytora ikon, a to: 10 
1f0:C/iconx tool type, default tool, ustawianie wielkości pamięci stosu. Daje 
też możliwość dowolnego ustawiania ikony w oknie. 


. 


i zapisujemy klikając na SAVE. 
*  |mage-Ed (Fish Disk 412) — ten edytor pozwala wprawdzie 
Użytkownicy WB 3.0 muszą jeszcze najpierw władować | na tworzenie i edycję ikon o wielkości maksymalnej 150 x 90 


procedurę PALETTE z Preferencji, a następnie do niej wczytać / pikseli, ale za to w 16 kolorach. Ma także wiele ciekawych 


zapisaną uprzednio paletę, po czym kliknąć na USE możliwości rysunkowych, jak: rysowanie pustych lub wypelnio- 
nych prostokątów, elips, okręgów, trójkątów. Cały rysunek lub 
To wszystko. Nie muszę chyba dodawać, że program, jaki | jego fragmenty można kopiować, rozciągać, zgniatać i powięk- 


chcemy w ten sposób uruchomić, musi znajdować się na dysku | szać. Można także wczytać z dysku dowolną czcionkę, nadać jej 


Reg 8681 - Fred Fish 
Colew $elections 





158 x 98 Rys.5 - Program IE umożliwia tworzenie ikon na cały ekran, w 8 kolorach 


Rys. 4 - Iwage-Ed potrafi tworzyć ikony ló-kolorowe, ale najwyżej 





Rys. 4. Program Image-Ed pomaga tworzyć ikony 16- | Rys.5.ProgramIE umożliwia tworzenie ikon na cały ekran, 
kolorowe, jednak o wymiarach najwyżej 150 x 90 pikseli. | w 8 kolorach. 
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atrybuty (pochylenie, pogrubienie, podkreślenie) i umieścić tak 
zmieniony font na ikonie. Wadą programu jest jednak złe działa- 
nie opcji zmiany palety. Aby nie zawiesić programu, musimy ją 
ustawić przed rysowaniem. 


Nasze ikony są już wprawdzie duże i kolorowe, ale na ekranie 
(poza szczęśliwymi użytkownikami systemu 3.0) możemy je 
zobaczyć nadal przeważnie tylko w czterech barwach. Na 
szczęście i to da się zmienić. Wystarczy w tym celu zaopatrzyć 
się we wspomnianą już procedurę o nazwie "wbcolor". Procedu- 
ra ta po przekopiowaniu jej do katalogu C: i dopisaniu wiersza z 
wywołaniem do sekwencji startowej (przed wierszem "loadwb") 
pozwoli Wam na zgłaszanie się Workbencha (nawet w wersji 
1.2) w 16 kolorach. 


Inną metodą jest wykonywanie rysunków dowolnym progra- 
mem rysunkowym (na przykład Deluxe Paint). Następnie należy 
je potraktować opcjami Iconize i Recolor programu Image Tools 
(z dysku Fisha nr 85). Oczywiście (jak powiedział wójt z Wą- 
chocka, wieszając swoje oczy na drzewie), aby zobaczyć kolo- 
rowy efekt, należy mieć program *wbcolor" lub Workbench 3.0. 


Przypominam jeszcze, że duże i wielokolorowe ikony mogą 
zajmować znacznie więcej miejsca na dysku niż ikony systemo- 
we. Podczas prób "udało" mi się wykonać zbiór z rozszerzeniem 
"nfo", czyli ikonę, która zajęła 267 KB na dysku (*przeciętna” 
szuflada systemowa to 632 bajty, czyli około 420 razy mniej). W 
przypadku dużego twardego dysku ma to niewielkie znaczenie, 
ale przecież jest to prawie 1/3 dyskietki, a zatem nośnika, 
którym większość z Was dysponuje. A przecież na takiej dys- 
kietce musi jeszcze zostać miejsce na program, jaki będzie 
wczytywany za pomocą tej ikony. Zalecałbym więc umiar i 
pohamowanie *manii wielkości”. 


Upiększając ikony, można im dodać cień. Zrobi to "automa- 
tycznie” z niewielką Twoją pomocą procedura o nazwie WBSha- 
dow z dysku Fisha nr 253. 


Program Icon Tools (Fish Disk 284) również pozwoli na zmia- 
nę wyglądu Waszych ikon. 


Niektórzy z Was zmienili, lub w przyszłości zamierzają zmie- 
nić, system operacyjny z 1.3 na 2.0 lub 3.0. Stare ikony, nawet 
te najpiękniejsze z poprzedniego systemu, pod nowym wygląda- 
ją jakoś dziwnie. | na to jest rada. Znów najprościej poszperać 
w akwarium. Na dyskach Fisha znajduje się cała masa procedu- 
rek dopasowujących ikony z systemu 1.3 do 2.0 i wyższych. Na 
przykład Remaplnfo (z dysku Fisha nr 542), Remaplcon (dysk 





Rys. 6. Przykłady ikon 4-kolorowych na ekranie Workben- 
cha 1.3. 


18 











prac 
R odecmakać 


Fisha nr 372) czy wiele, wiele innych. Wystarczy uważnie śle- 
dzić nasz spis "Tanie i legalne" i ogłoszenia, by zamówić odpo- 
wiedni dysk w firmach prowadzących sprzedaż dysków Freda 
Fisha. 


A jeśli mimo najszczerszych chęci nie uda Wam się zdobyć 
żadnego z opisywanych programów, nie załamujcie rąk. Także 
i w "starym" Workbenchu w 4 kolorach można tworzyć ładne 
ikony, co widać na załączonych ilustracjach. 


Na zakończenie jeszcze jedna sprawa. Workbench zgłasza 
się nam z gotowymi ikonami przedstawiającymi dyskietkę 
i RAM-dysk. Nie są one zbyt piękne. O ile zmiana zbioru 
*disk.info" nie przedstawia najmniejszych problemów (wykorzy- 
stał to m.in. prof. Bruszewski, tworząc ikonę dysku dla prenume- 
ratorów Magazynu AMIGA), to z ikoną RAM-dysku może być 
nieco kłopotu, ikona ta znajduje się bowiem w ROM-ie. Ale i na 
to jest pewien sposób, Wystarczy narysować sobie jakąkolwiek 
ikonkę, pod jaką chcemy mieć "schowany" RAM-dysk, i nagrać 
ją na dyskietce uruchamiającej system (na przykład pod nazwą 
RAMDISK.info). Teraz jeszcze tylko należy odpowiednio uzu- 
pełnić sekwencję startową o rozkaz: 

copy dfOzramidiisk.info RAM:disk.info 

Użytkownicy systemu 3.0 powinni raczej dopisać ten wiersz 
na końcu zbioru *user-startup" niż "psuć" sekwencję startową. 
Proste? Owszem, ale najtrudniej wpaść właśnie na rozwiązanie 
najprostszych problemów. 


I już zupełnie na koniec. Tworzenie ikon wcale nie jest rzeczą 
mniej wdzięczną niż pisanie sampli, rysowanie obrazków czy 
kreowanie nowego zbioru czcionek. Wszyscy wymienieni w 
poprzednim zdaniu artyści doczekali się już jakiegoś uhonoro- 
wania na łamach Magazynu AMIGA. *Ikoniarze" nie. Proponuję 
zatem wszystkim Czytelnikom, których pasjonuje ta część ami- 
gowego ogródka, aby przesłali swoje najpiękniejsze zbiory .info 
pod adresem redakcji z dopiskiem Bank Czcionek. 


Nasz bank (wychodząc z założenia, że ikony to też literki, tyle 
że dla takich, co nie przepadają za czytaniem) udostępni im 
swoje łamy. Zostaną przy tym zachowane zasady AmiBanku. 
Każdy, kto przyśle dyskietkę z ikonami, otrzyma ją z powrotem, 
a na dyskietce będą nagrane ikony, wybrane spośród tych, 
jakimi dysponuje nasza redakcyjna baza (jest tego dość dużo) i 
procedura *wbcolor". A ci z Was, którzy chcieliby mieć ładne 
ikony, a nie potrafią (bądź nie chcą) ich rysować, mogą nabyć w 
naszym Shareware House dysk z zestawem ikon. 





Rys. 7. Przykłady ikon 8-kolorowych na ekranie Workben- 
cha 2.0. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wyso- 
konakładowy _ miesięcznik poświęcony 
technice mikrokomputerowej i jej zasto- 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany 
jest do użytkowników różnych kompu- 
terów, w szczególności: Atari ST, Commo- 
dore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczni- 
ku wiele ciekawych materiałów. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
gólną uwagę zasługują trzy rubryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy 
sprzętu lub oprogramowania (np. dru- 
karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku- 
lacyjne) dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

LABORATORIUM  - nieodłączną 
częścią miesięcznika są testy sprzętu i 
oprogramowania publikowane w każ- 
dym numerze: 

KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 
sie komputerowej dotychczas nie spo- 
tykana, czyli porady w formie pytań 
czytelników i zwięzłych, precyzyj- 
nych odpowiedzi ekspertów (kilka - 
kilkanaście pytań w jednym numerze). 
Cena kioskowa: 19.000 zł 


W prenumeracie taniej: za 6 nume- 


rów 105.000 zł, za 12 numerów 
200.000 zł, wysyłka pocztą gratis! 


4.) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 
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PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydań rocznie) przeznaczony dla 
użytkowników komputerów osobistych. 
Składa się nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz 
takich, które dopiero nastąpią; 
PCinfo, czyli krótkie informacje o 
sprzęcie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje 
programów i sprzętu; 

znajdująca się zawsze na rozkładów- 
ce rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zestawień, 
tabel itp. funkcje programów, porów- 
nania różnych kart, dysków itd, sło- 
wem informacje, które nawet jeśli nie 
są w danym momencie potrzebne, to 
warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z róż- 
nymi sztuczkami i rozwiązaniami 
najróżniejszych problemów; 

i wreszcie: Giełda, czyli setki drob- 
nych (gratisowych) ogłoszeń - Kupię, 
Sprzedam, Zamienię, Dam pracę, 
Szukam pracy. 

PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 12.000 zł. 


W prenumeracie taniej: roczna (26 
numerów) 290 tys. zł, półroczna (13 
wydań) 150 tys. zł. Wysyłka pocztą 
gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcz- 
nik przeznaczony dla użytkowników kom- 
puterów Commodore Amiga — zarówno 
dla tych początkujących, jak i dla zaawan- 
sowanych, zarówno dla interesujących się 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprzę- 
tu. Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesięcznika *AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą 
m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna- 
stu gier (nowości, ale także ulubionych 
sklasyków”). 


+ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 
pularniejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskietki Fisha. 


+ Kuferek AMIGI, czyli TipsśzTricks. 
+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


+ Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 
80 barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 25.000 zł. 

+ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów — 120.000 zł, 
za 12 numerów — 240.000 zł. 


+ Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


zaznaczona na kuponie. 


przez Wydawnictwo. 


wypełnienia kuponu. 





Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 
Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu 
Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 


PCvirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
sięcznik poświęcony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spół, jaki można sobie w naszym 
kraju wyobrazić, Tworzą go: An- 
drzej Kadlof (twórca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Sell (twórca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numerów 
znajduje się m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusów, zawierająca 
komplet danych pozwalających na 
identyfikację wirusa i stworzenie 
własnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane są także najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

* Poza tymi "rarytasami" czytel- 
nicy znajdą wyczerpujący ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusów komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

% PCvirus jest pismem całkowicie 
unikalnym i to zarówno ze 
względu na formę (dyskietki), 
jak i treść, 

* Poza prenumeratą, PCvirus 
można kupić jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplarza 50,000 zł. W pre- 
numeracie taniej: 265.000 zł 
za 6 numerów + 3 dyskietki 
shareware gratis. 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ui. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 


fax 410374 (10.00-16.00) 
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Pokwitowanie dla Wpłacającego 






CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesięcznik (6 
wydań rocznie) przeznaczony dla 
osób zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przed- 
stawione są różne systemy CAD - 
m. in, AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Różne także obszary zasto- 
sowań leżą w kręgu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika. 
elektronika i projektowanie obwo- 
dów, grafika, 

Wiele jest informacji praktycznych, 

nadających się do natychmiastowe- 

go wykorzystania (m. in. programy 

w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pisma 
adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmują- 
cych się CAD-em, ale także do 
wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, 
dowiedzieć się, jakie w intere- 
sujących ich dziedzinach istnie- 
ją możliwości stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanię bez komputera to dzi- 
siaj już erchaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 

* Cena detaliczna (CADCAMFO- 
RUM dostępny jest w księgar- 
niach technicznych): 30,000 zł, 

%*W prenumeracie taniej: 

150.000zł za 6 numerów. 


1. Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 





Młody TECHNIK to magazyn z 
ponad czierdziestoletnią tradycją, 
zajmujący się popularyzacją nauki i 
techniki, Adresowany jest do osób 
zainteresowanych nowościami z za- 
kresu techniki, do osób, które chcą 
poszerzyć swoją wiedzę i umiejęt- 
ności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuły przystępnie 
prezentujące nowości, wyjaśnia- 
jące istotę postępu w różnych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duże T i tej, z którą mamy do 
czynienia na co dzień. 

*%* Wiele Działów Hobbystycznych 
- dla osób, szczególnie intere- 
sujących się daną dziedziną wie- 
dzy (matematyka, fizyką, astro- 
nomią, historią techniki, poja- 
zdami, fotografią itp.). 

% Informacje dla majsterkowiczów 
- w części warsztatowej publi- 
kujemy materiały dotyczące 
konstrukcji do samodzielnego 
montażu, rankingi sprzętu i wy- 
robów, porady dla miłośników 
wideo, gier komputerowych. a- 
kwarystyki, wędkarstwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mogą 
liczyć od czasu do czasu na sma- 
kowity kąsek - w MT rozpoczy- 
nali swą karierę najwybitniejsi 
pisarze $-F. 


Te wszystkie informacje w dobrej 


szacie graficznej za jedyne 25.000 zł! 

*W prenumeracie taniej: 
120.000 zł za 6 nuumerów, 
240.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 


Gambler to barwny wysokona- 
kładowy miesięcznik poświęcony 
grom komputerowym i grom vi- 
deo. W każdym numerze kilkana- 
ście opisów, recenzji, nowości, za- 
powiedzi na bieżące numery. 

W każdym Gamblerze występują 
rubryki: 


%* Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


* TST toklasyczne "tipsśtricks", 
tyle że w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wkładki poświę- 
conej jedynie sztuczkom. 


%* Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla "kombinato- 
rów"; galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce 
także dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranicza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
('Co tam panie w polityce”) i pu- 
blicystyki związanej z tematyką 
komputerowa. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20,000 zł! 


*W prenumeracie taniej: 
108.000 zł za 6 numerów, 
216.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 





ZASADY PRENUMERATY 


zaznaczona na kuponie. 
2 Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu 


przez Wydawnictwo. 
3. Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
4, Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 


5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 
wypełnienia kuponu. 





zł 
słownie 






odcinek dla posiadacza r-ku 






zł 





Wpłacający 











adres 





PKO 


adres 


URO JUSZ KZZEJ 


1599-318121-136 


go PAW LISY 


Odcinek dla Banku 


słownie 


Wpłacający 





1599-318121-136 










stem rz, 








RAIAN PRAG 

MIGA DOS 

VIIAZH Lo 
Marek Pampuch 


FR rzed przystąpieniem do omawiania poszczególnych 

” rozkazów Amiga DOS należy jeszcze ustalić wzorzec, 

r według którego będzie opisywana składnia. Przyjmie- 
my go następująco: 

NAZWA ROZKAZU (w nawiasie polskie znaczenie tej nazwy), 

SKŁADNIA ROZKAZU według następującego szablonu: 

NAZWA ROZKAZU parametry 

W opisie parametrów mogą występować następujące typy: 

* Parametry, które musisz wpisać przy każdym użyciu roz- 
kazu, podane są w *odwróconych" nawiasach trójkątnych. 

* Parametry opcjonalne (możesz je podać, ale nie musisz) 
umieszczone są w nawiasach kwadratowych. Jeśli jednak je 
podasz, należy je wpisać dokładnie tak, jak tutaj. 

* Parametry użytkownika będą umieszczone w nawiasach 
zwykłych. Parametr użytkownika to taki parametr, którego spo- 
sób wpisania zależy od Ciebie, na przykład: w rozkazie RENA- 
ME (stara nazwa) (nowa nazwa) w miejsce parametru "stara 
nazwa” wpisujesz nazwę zbioru, którą chcesz zmienić, choćby 
"dfO:stary", a w miejsce parametru "nowa nazwa" nazwę zbioru, 
na jaką chcesz zmienić (może być na przykład *dfO:nowy"). 

* Przełączniki to takie parametry, których używa się zamien- 
nie. Będą one oddzielone kreską pionową, na przykład TOJAS. 
Jeśli chcesz zastosować taki parametr, musisz wybrać jeden z 
nich i wpisać go tak, jak jest podany w opisie. 

Na koniec jeszcze dwie uwagi techniczne: 

* Z lenistwa, a i dla zaoszczędzenia miejsca, wszędzie, 
gdzie powinna być użyta nazwa Amiga DOS, użyłem skróconej 
nazwy ADOS. Podobnym skrótem jest WB, czyli Workbench. 

* Że względów technicznych (skład), czasem może się zda- 
rzyć, że jakiś wiersz zostanie w druku podzielony w sposób 
mogący zmylić początkujących użytkowników. W związku z tym 
na "rzeczywistym" końcu każdego wiersza w przykładzie umie- 
ścilem znaczek potęgi w nawiasie (*). Przy przepisywaniu nie 
należy go bezmyślnie wklepywać do komputera. Można sobie 
skojarzyć, że jest to naciśnięcie klawisza [Return]. Jeśli na 
końcu wiersza w szpalcie nie ma takiego symbolu, oznacza to, 
że należy wpisywać dalej to, co jest w następnym wierszu 
wydruku, aż do napotkania na znaczek (*). 

| jeszcze uwaga dla początkujących. Przed rozpoczęciem 
jakichkolwiek eksperymentów z ADOS należy: 

*_ Wykonać kopię dyskietki z Workbenchem. 


a 
iSetPato [LT, łatka . bopaso 0Ś do gi, Wszystko te dzieje 21 
; bęz Bł olwiek konentarzy na H pieryszyh WIEPSZU May przykład 
; na średni Ba początku ViPYSZA 

ragnenteń zmieńtenej nieęa sek 


i o rorkazie, w nast 
, To co uiózicie ną rYSUMA a; 
j stmtowej dla Amigi 126 
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SOFTWARE 


* Wczytać taką dyskietkę, a następnie kliknąć kolejno na 
ikony Workbench, system i CLI lub Shell, po czym otworzy się 
okno ze znaczkiem zachęty (prompt). W oknie tym będziemy 
mogli wpisywać przykładowe rozkazy, a także eksperymento- 
wać tymi rozkazami. O ile tylko pracujemy na kopii — nie ma się 
czego obawiać. Nie ma bowiem możliwości "uszkodzenia" Amigi 
za pomocą najgłupszej nawet kombinacji parametrów. 

Teraz możemy już przejść do właściwego opisu. Rozkazy 
będziemy poznawać w kolejności takiej, jak w tabelce z pierw- 
szego odcinka. 


; (ŚREDNIK — KOMENTARZ) 
Składnia dla wszystkich systemów operacyjnych jest taka 
sama: 

[(rozkaz ADO) |; (komentarz) 
gdzie: 
rozkaz ADOS — to dowolny prawidłowy rozkaz Amiga DOS; 
komentarz — to dowolny tekst ASCII. 

Średnik "mówi" Amidze, że wszystkie znaki, jakie będą znaj- 
dować się za nim (aż do końca wiersza), są komentarzem. Może 
to być na przykład tekst objaśniający działanie rozkazu. W 
tekście, jaki znajdzie się po średniku, możemy użyć dowolnych 
znaków. Cały komentarz zostanie przez Amigę zignorowany i 
będzie tylko wyświetlony na ekranie — choćby po to, abyś po 
roku od napisania zbioru typu *batch" wiedział, co miałeś na 
myśli pisząc ten zbiór. Można powiedzieć, że "średnik" ma w 
ADOS działanie takie samo jak rozkaz REM w BASIC-u. 

Rozkaz "średnik" zadziała zarówno wówczas, gdy będzie 
umieszczony w zbiorze, jak i przy wpisywaniu rozkazu *z ręki”. 
Oczywiście w tym drugim przypadku nie ma sensu opatrywanie 
rozkazu komentarzem — niemniej taka możliwość także istnie- 
je. Jeśli chcesz zamieścić komentarze w zbiorze, radziłbym 
zachować umiar. Objaśnienia wprawdzie ułatwiają życie, ale 
zabierają miejsce na dysku. Czasem może Ci tego miejsca na 
dyskietce zabraknąć. Komentarz ponadto (niewiele, ale za- 
wsze) wpływa na zwolnienie szybkości wykonywania zbioru, w 
którym jest umieszczony. 

Przykład: 

SetMap d-pl; tutaj ustawiamy rozklad polskich znaków dla 
klawiatury niemieckiej, autorstwa ka. Pikula [*) 
LoadWh delay; a tu ladujeny Workbench z trzysekundowym opóznieniem 

(5) 

; w nastepnym wierszu wyawietlimy katalog (*) 


* (GWIAZDKA — OZNACZENIE AKTUALNEGO OKNA 
KONSOLI LUB KODY "ESCAPE") 

Gwiazdka nie jest *ssamodzielnym" rozkazem ADOS. Warto 
jednak wiedzieć, co oznacza, gdyż może się to przydać w pracy 
z systemem. Symbol ten w ADOS ma dwa całkiem różne zna- 
czenia: 

* Możemy za jego pomocą oznaczyć aktualne okno konsoli. 
Nie dotyczy to jednak wszystkich rozkazów ADOS, a jedynie 
tych, w których występują argumenty FROM i TO (na przykład 
COPY). 
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* Możemy też użyć go jako znaku poprzedzającego kody 
*escape". 

Najłatwiej będzie to zrozumieć na podstawie przykładów: 

Przykład: 

COPY PROM * TO DFO:moj_zbior [*)] 
lub w skrócie 

COPY * DFO1rmoj_zbior /*/) 

Jeśli po wpisaniu tego rozkazu naciśniesz klawisz [Return], 
to na sformałowanej dyskietce znajdującej się w stacji DFQ: 
zostanie otwarty zbiór o nazwie "moj_zbior". Od tego momentu 
wszystko to, co będziesz wystukiwał na klawiaturze, będzie się 
zapisywało do takiego zbioru. W momencie gdy uznasz, że 
wystarczy tej zabawy, należy ją przerwać, naciskając jednocze- 
śnie klawisze [Ctrl] i [1]. Teraz zobaczmy, co zapisało się na 
dyskietce. Moglibyśmy w tym celu posłużyć się rozkazem TYPE, 
ale jeszcze go nie znamy. Zastosujmy zatem rozkaz "odwrotny" 
do użytego przed chwilą: 

COPY FROM DFPU:moj zbior TO * (*) 

względnie 

COPY DFO:moj zbior * 

Po wydaniu takiego rozkazu zostanie po prostu wydrukowany 
na ekranie tekst znajdujący się na dyskietce w zapisanym wła- 
śnie zbiorze. 

Drugim znaczeniem "gwiazdki" jest sygnalizowanie kodu 
"escape". Rozkaz taki jest używany podczas wydruków. No 
dobrze, ale na co to komu potrzebne? Wbrew pozorom jest 
potrzebne, i to bardzo. Zostanie to jednak opisane dokładniej 
przy rozkazie ECHO. 


? (ZNAK ZAPYTANIA — PODAJE WZORZEC STOSOWA- 
NIA PARAMETRÓW) 

Składnia dla wszystkich systemów operacyjnych jest taka 
sama: 

>rozkaz ADOS< ? 
gdzie: 
rozkaz ADOS — to dowolny prawidłowy rozkaz Amiga DOS. 
UWAGA: Pomiędzy rozkazem a znakiem zapytania musi znaj- 
dować się spacja. Wzorzec stosowania parametrów składa się 
% 

nazwy rozkazu; 
* nazw parametrów, zakończonych znakiem "'" i literą: 


/A — oznacza, że ten argumentu musi być ZAWSZE zastosowa- 
ny. 

IF — oznacza argument KOŃCOWY (to znaczy, że musi wystę- 
pować jako ostatni argument we wpisywanej linii). 

/K — ten argument wymaga odpowiedniego SŁOWA KLUCZO- 
WEGO. 

/N = ten argument jest wartością NUMERYCZNĄ. 

!5 — taki argument jest PRZEŁĄCZNIKIEM (DYREKTYWĄ). 
Jeślew składni pojawia się kilka przełączników, powinny być one 
stosowane oddzielnie. 

Przykład: 

dir ? 1%) 
spowoduje, że na ekranie pojawi się tekst: 

DIR,OPT/K,ALL/S,DIRS/8,FILE3S/8,INTER/S 

Oznacza to, że po parametrze OPT (który notabene można 
opuścić) należy użyć słów kluczowych (jakich, o tym przekona- 
cle się z opisu rozkazu DIR), pozostałe zaś parametry są prze- 
łącznikami. Jeśli po zapoznaniu się z opisem naciśniemy kla- 
wisz [Return], rozkaz ADOS zostanie normalnie wykonany. 
Rozkaz *znak zapytania” jest bardzo wygodny, zwłaszcza przy 
poznawaniu składni rozkazów z dużą liczbą parametrów (na 
przykład takiego, jak'na rysunku poniżej:) 


> >> < (ZNAK "WIĘKSZY NIŻ”, "PODWÓJNIE WIĘKSZY” 
I "MNIEJSZY NIŻ” — STEROWANIE STRUMIENIAMI WEJ- 
ŚCIA I WYJŚCIA) 
Składnia: 
(rozkaz ADOS) >fnazwa urzadzenia) 
lub 


(rozkaz ADOS) <(nazwa urzadzenia) 
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gdzie: 

rozkaz ADOS — to dowolny prawidłowy rozkaz Amiga DOS. 
UWAGA: Pomiędzy rozkazem a znakiem zapytania musi znaj- 
dować się spacja. 

nazwa urządzenia — to systemowa nazwa urządzenia logicz- 
nego lub fizycznego Amigi. 

Są to... 

DLA SYSTEMU 1.2: 


CON: — konsola (okienko, w którym wpisujesz komendy). 

DFQ: — odnosi się do wbudowanej stacji dysków. 

DF1: — odnosi się do (pierwszej) zewnętrznej stacji dysków. W 
Amigach 1500, 2000, 2500, 3000, 4000/30 i 4000/40 jest zarezer- 
wowana dla dodatkowej wewnętrznej stacji. 

DF2: — odnosi się do kolejnej (drugiej) dołączonej zewnętrznej 
stacji dysków. W wymienionych wcześniej Amigach nazwa ta jest 
zarezerwowana dla pierwszej zewnętrznej stacji. 

DF3: — odnosi się do kolejnej (trzeciej) dołączonej zewnętrznej 
stacji dysków. W wymienionych wcześniej Amigach nazwa ta jest 
zarezerwowana dla drugiej zewnętrznej stacji. UWAGA: zamiast 
nazw DF0: do DF3: możemy tu w rozkazie użyć *logicznej” nazwy 
urządzenia, którą w tym wypadku będzie nazwa dysku znajdujące- 
go się w odpowiedniej stacji (np. Empty:). Należy jednak pamiętać, 
że po nazwie stacji należy podać NAZWĘ ZBIORU, który się 
znajduje na dyskietce lub który chcemy stworzyć. 

DHO: (lub ogólnie DHn:, gdzie n oznacza numer logicznego dysku 
lub partycji) — odnosi się do jednej z partycji natwardym dysku . (W 
Amigach wyposażonych w kontroler SCSI można podłączyć do 7 
dysków/urządzeń, a co za tym idzie otrzymamy siedem lub więcej 
partycji, natomiast w tych, które mają wbudowany kontroler AT- 
Bus, np. 1200 — tylko dwa dyski i minimalnie dwie partycje). 
Podobnie jak w przypadku DFn:, można używać nazwy partycji 
zamiast jej symbolu (np. System2,0: lub Work:). Po DHx: należy, 
podobnie jak w dyskietach, podać NAZWĘ ZBIORU. 

UWAGA! Zamiast DHO: użytkownik może nadać partycji dowol- 
ną, niezbyt długą nazwę. Dla przykładu Commodore w modelach 
Amigi z twardym dyskiem dzieli dysk na dwie partycje — DHO: 
(Work:), przeznaczoną dla użytkownika i WB_2.x: (System2.0: lub 
odpowiednio WB_3.0: i System3.0: dla Amigi 1200HD), gdzie znaj- 
dują się pliki systemu operacyjnego. Niektórzy producenci stosują 
nazwę HDO:. 

CDO: — odnosi się do (pierwszego) napędu dysków CD-ROM 
(np. w Amidze CDTV, w urządzeniu A570 lub w specjalnych 
driverach do napędów SCSI dla dysków optycznych). Pozostałe 
uwagi jak w przypadku DHO:. 

NIL: — odnosi się do urządzenia-widma, które... nic nie robi. 
Wszystkie dane tam wpisywane nikną, a czytanie z tego urządzenia 
kończy się natychmiastowym otrzymaniem znaku świadczącego o 
końcu pliku (EOF). Typowe zastosowanie to np. komenda 

FF >NIL: 

Spowoduje to, że napisy, które normalnie ukazują się przy 
wywołaniu komendy FF, powędrują do NIL: i nie zostaną wy- 
świetlone. * 

RAM: — Jest to tak zwany RAM-dysk, czyli emulacja *dodatko- 
wego” dysku w pamięci komputera. Wielkość takiego udawanego 
dysku zależy tylko od ilości wolnej pamięci Twojej Amigi. W 
odróżnieniu od innych komputerów (na przykład peceta) w ADOS 
nie musisz mieć specjalnych programów pozwalających na zało- 
żenie takiego RAM-dysku. Nie musisz także określać jego wielko- 
ści. W momencie zakładania rezerwuje on sobie tylko niewielką 
ilość pamięci na dane sterujące. Pojemność RAM-dysku rośnie w 
momencie przegrywania do niego programów. W przypadku 
Amigi z nie rozszerzoną pamięcią (512 KB) teoretycznie może to 
być około 310 KB. Praktycznie jednak jest to nieco mniej. Jednak 
najprostszym i najpewniejszvm sposobem na zwiększenie RAM- 
dysku jest rozszerzenie pamięci. Jeśli bowiem dołożysz płytkę z 
rozszerzeniem, wówczas będziesz mógł pojemność RAM-dysku 
zwiększyć o całą wielkość rozszerzonej pamięci. RAM-dysk 
wykorzystuje pamięć, w związku z czym działa nieporównywalnie 
szybciej niż "normalna" dyskietka, czy nawet twardy dysk. Nale- 
ży jednak pamiętać o tym, że w momencie wykonania resetu z 
klawiatury lub wyłączenia Amigi wszystko to, co znajduje się w 
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RAM-dysku, zostanie zmazane. Podobnie jak w przypadku DFOQ: 
po RAM: należy podać nazwę pliku. 

PAR: — odnosi się do *parralel.device". 

PRT: — odnosi się do "printer.device". 

Oba urządzenia odwołują się do drukarki. Różnica polega na 
tym, że dane przechodzące przez PRT: zmieniane są odpowie- 
dnio przez driver drukarki, a używając PAR: możemy przesłać 
dane bez żadnych przekodowań. 

SER: — odnosi się do portu szeregowego poprzez urządzenie 
*serial.device". 

Dla systemu 1.3 stosuje się mnemoniki jak wyżej. a dodatko- 
wo: 

AUX: — pozwala na obsługę urządzeń podłączonych do złą- 
cza szeregowego poprzez urządzenie *serial.device" bez bufo- 
rowania. 

NEWCON: — jest to konsola podobna do opisanej wyżej 
CON:, jednak działająca z poziomu Shella (Shell jest to znacz- 
nie ulepszone CLI wprowadzone od systemu w wersji 1.3). 

PIPE: — kontroluje wyjście/wejście, zapewniając komunika- 
cję między programami. Jest to bufor podobny do CLIPBOARD:. 
Jego działanie najlepiej objaśni przykład: 

COPY DFOinazwa_ pliku PIPE; 
COPY PIPE: PAR! 

Obowiązuje zasada FIFO (first in first out — pierwszy wszedł 
pierwszy wychodzi). Takowoż jeżeli skopiujemy dwa zbiory 
plik1, a potem plik2, to potem czytając z PIPE: otrzymamy pliki 
w tej samej kolejności. 

RAD: — jest to odmiana opisanego wcześniej RAM-dysku. 
RAD: różni się od RAM: tym, że jego zawartość nie znika w 
momencie wykonania resetu z klawiatury. Usunąć ją można 
jedynie, wyłączając komputer lub korzystając z rozkazu REM- 
RAD. W odróżnieniu od RAM: — jeśli zakładamy RAD:, musimy 
określić jego wielkość. Od systemu 2.1 można zakładać więcej 
niż jeden RAD:. Zainteresowanych tym, jak to się robi, odsyłam 
do lektury opisu rozkazu MOUNT. Podobnie jak w przypadku 





RAM: należy pamiętać o podaniu nazwy plików. 

RAW: — jest to kolejna odmiana konsoli. Od opisywanych 
CON: i NEWCON: różni się jednak tym, że dane na niej mogą 
być jedynie wyświetlane, i to w takim formacie, w jakim zostały 
dostarczone — bez możliwości edycji. 

DLA SYSTEMU 2.04 dodatkowo: 

ENV: — urządzenie, a raczej przypis, zakładany zwykle w 
RAM-dysku, służące do przechowywania tymczasowych danych 
o systemie (m.in. preferencji). Wykorzystywane jest także przez 
niektóre programy (zwłaszcza graficzne, jak: niektóre wersje Sca- 
li, Clarissa czy ImageFX) do przechowywania zmiennych "środo- 
wiskowych”. To tu zgrywa się preferencje po wybraniu gadżetu 
"Use". 

ENVARC: — przypis oznaczający katalog, w którym trzymane są 
dane o systemie (np. preferencjej. Stąd są one kopiowane do 
ENV:. Tutaj zgrywane są preferencje po wybraniu gadżetu "Save". 

Dzięki zastosowaniu tymczasowego katalogu na preferencje 
można je dowolnie zmieniać, bez obawy o to, że nie da się powrócić 
do poprzednich ustawień. 

T: — urządzenie (przypis) zakładane w RAM-dysku do czasowe- 
go przechowywania niektórych danych podczas wykonywania pro- 
gramu. 

(W wersji dla Amigi 600 dodatkowo występuje urządzenie CCOQ: 
przeznaczone dla obsługi kart PCMCIA.) 

DLA SYSTEMU 2.1 dodatkowo: 

PCO: — Urządzenie kontrolujące pracę wewnętrznej stacji dys- 
ków w trybie MS-DOS. 

PC1: — Urządzenie kontrolujące pracę zewnętrznej stacji dys- 
ków w trybie MS-DOS. 

TAPE: — Urządzenie do obsługi streamera. Wprawdzie streamer 
zainstalowano już wcześniej w A2500 — jednak tam jego obsługa 
odbywała się na nieco innych zasadach. 

DLA SYSTEMU 3.0 dodatkowo: 

(w wersji dla Amigi 1200 dodatkowo występuje urządzenie CCO: 
przeznaczone dla obsługi kart PCMCIA) 

QUEUE: — Urządzenie ustawiające "w kolejce” dane oczekujące | 
na wyjście z komputera. 
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DLA SYSTEMU 3.1 dodatkowo: 
FHO: (do FHn:) — urządzenie pozwalające na obsługę naj- 
starszych wersji kontrolera A2090 (MFM). UWAGA: Nowsze 


| wersje tego kontrolera były już standardu SCSI: I do nich stosuje 


się urządzenie DHO:. 

MAP: — urządzenie pozwalające na obsługę twardych dys- 
ków, których kontroler ma mapowany ROM. 

UWAGA: Aby móc użyć jakiejkolwiek z wymienionych wyżej 
nazw, należy wcześniej dane urządzenie zainstalować (o czym 
będzie mowa dalej, przy opisie tak zwanego "mountlist"). 

To jednak nie wszystko. Zamiast jednej z wymienionych nazw 
można tu wpisać jeszcze inne łańcuchy, o czym dowiecie się z 
dalszej lektury. 

Nie jest to właściwie rozkaz ADOS, lecz tak zwany operator. 
Operatory są jednak niekiedy traktowane jako rozkazy ADOS, a 
ponieważ są one bardzo często stosowane, zamieszczam tu ich 
opis. 

Rozkaz ten kieruje wyjście lub wejście konsoli na odpowie- 
dnie urządzenie. W zależności od użytego znaku: 

> — powoduje przesłanie wszystkich informacji z konsoli na 
urządzenie wymienione "od strony szpica”. Zamiast urządzenia 
może być tam wymieniona nazwa zbioru (ze ścieżkąj. W tym 
ostatnim wypadku zawartość strumienia znaków z konsoli zo- 
stanie przesłana do tego zbioru. Operator ">" jest najczęściej 
używany przy stosowaniu tego rozkazu. 

UWAGA. Można przyjąć, że każdy rozkaz wykonywany w 
Shellu/CL1 ma niewidzialną dyrektywę >CON: kierującą wszyst- 
kie znaki przez niego wypisywane na konsolę. 

Przykład: 

DIR DFO: >PRT: 

spowoduje, że zostanie wydrukowany katalog dyskietki znaj- 
dującej się w stacji DFO: na drukarce ustawionej w preferen- 
cjach. Można także przekazać dane do zbioru, na przykład: 

DIR DFO: >RAM:katalog 

spowoduje, że katalog dyskietki zostanie zapisany w zbiorze 

o nazwie *katalog", który będzie utworzony w RAM-dysku. 


< — Ten operator, jak łatwo się domyślić, działa w sposób 
odwrotny, to znaczy może przekazać dane z urządzenia lub ze 
zbioru do konsoli, a raczej do wywoływanego z niej rozkazu. 
Przykładowo, gdy rozkaz oczekuje od nas wpisania jakiegoś 
tekstu, można to zautomatyzować, biorąc tekst z pliku: 

ROZKAZ WPISZ <RAM:plik 

Ponadto czesto wykorzustuje sie nekwencje <NIL:, która powoduje, 

ze program nie bedzie czeka” na jakiekolwiek dane wejaciowe. 

RUN <NIL: »NIL: Uspij 

Linia ta uruchomi *w tle" rozkaz Uspij i umożliwi zamknięcie 
okna CLl/Shell. (Wyjaśnienie dlaczego tak się dzieje zajęłoby 
kilka stron...). 

UWAGA: Następujący rozkaz 

RUN Uspij <NIL: >NIL! 

spowoduje. że nie będzie można zamknąć CLl/Shella, gdyż 
obie redyrekcje odnoszą się do komendy Uspij, a nie do RUN! 

RUN <NIL; >NIL: Uapij <RAM:plikl >RAM:plik2 

Ten rozkaz należy rozpatrywać w dwóch częściach — RUN 
=NIL: >NIL: oraz Uspij <RAM:plik1 >RAM:plik2. 

>> — działanie tego operatora jest bardzo podobne do działa- 
nia operatora *>". Jednak różni się on tym, że w przypadku, gdy 
zbiór podany po uz" już istnieje, dane zostaną do niego dopisa- 
ne zamiast kasowania poprzedniej zawartości zbioru. Przykład: 

DIR DFPO: >RAM:katalog 

DIA DF1; >>RAM:katalog 

Najpierw zostanie utworzony w RAM-dysku zbiór o nazwie 
"katalog", do którego będzie zapisany katalog dyskietki ze stacji 
DFO:, a następnie do tego zbioru zostanie dopisany katalog 
dyskietki ze stacji DF1:. Gdybyśmy nie użyli *>>", katalog DF1: 
zamazałby katalog DFO:. 

Jeżeli użylibyśmy tylko drugiego rozkazu (z podwójnym kie- 
runkiem), to zbiór 'katalog", który jeszcze nie istnieje —zostanie 
utworzony. UWAGA: Operator ">>" działa wyłącznie z poziomu 
Shella. 

Kolejne rozkazy ADOS przedstawię za miesiąc. 
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pewnością każdy zgo- 
dzi się ze mną, że 
pierwszym naprawdę 
ogólnodostępnym i po- 
pularnym komputerem był wła- 
śnie ZX Spectrum. Jego sto- 
sunkowo wczesna premiera 
(rok 1982) i szybki rozwój bazy 
programowej zagwarantowały 
tej małej maszynie ogromne 
powodzenie, a co za tym idzie 
popularność na całym świecie. 
Dzisiaj już raczej rzadko wspo- 
minamy to cudo techniki, gdyż 
zastosowane w nim technolo- 
gie są przestarzałe, a jego 
możliwości po prostu prymityw- 
ne. Nikt jednak nie zaprzeczy, 
że w dziedzinie gier zręczno- 
ściowych do dziś nie ma żadne- 
go komputera, który mógłby 
stanąć na równi ze starym do- 
brym Spectrum. Dlatego też 
czasem może się zdarzyć, że 
chcielibyśmy przypomnieć so- 
bie minione czasy i zagrać w 
gierki, takie jak Chuckie Egg, 
Jumping Jack, czy też PSSST 
lub Jet Pack. Wszystkich miło- 
śników gier z pewnością ucie- 
szy fakt, iż istnieje już od dość 
dawna całkiem niezły program 
niemalże w pełni emulujący 
właśnie ZX Spectrum 48k. 
Program jest rozpowszech- 
niany w głównej mierze w BBS- 


IJ MINACZA: Ty 
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| SOFTWARE 


SPECTRUM 
NA AMIDZE 


Ostatnio zrobiło się bardzo modne udawanie wszel- 
kiego rodzaju komputerów na naszej ulubionej Ami- 
dze. Sporo już wiemy o tym, jak najlepiej udawać 
pecety. Dotychczas nie wspominaliśmy jednak o 
udawaniu starych, dobrych ośmiobitowców. 


ach i tam też jest ogólnie do- 
stępny. Archiwum zawiera 
cztery wersje programu. Po 
jednej dla każdego typu proce- 
sora: MC68000, MC68010 oraz 
MC68020/68030/68040. 
Oprócz nich jest też specjalnie 
zoptymalizowana wersja, która 
działa wprawdzie szybciej, jed- 
nak niektóre programy mogą 
pracować na niej nieprawidło- 
wo. Jest to wersja przeznaczo- 
na głównie dla procesorów 
MC68000 i MC68010, gdyż na 
powolnych Amigach pełny 
emulator działa jednak o wiele 
za wolno. Do pakietu dołączo- 
ny jest także ekran pomocni- 
czy, na którym znajduje się ry- 
sunek klawiatury oraz oryginal 
ny ROM Spectrum, który nie- 
zbędny jest do prawidłowego 
funkcjonowania programu. 
Najnowsza dostępna obe- 
cnie wersja emulatora nosi nu- 
mer 1.7 i ma jeszcze, niestety, 
kilka drobnych błędów ujawnia- 
jących się tylko w niektórych 
sytuacjach, trudnych więc do 
odnalezienia i usunięcia. Emu- 
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lator ma jednak wiele zalet 
Przede wszystkim w pełni emu- 
luje grafikę Spectrum. Dokła 
dnie odwzorowuje jego roz- 
dzielczość, kolory oraz inne 
atrybuty, jak: miganie, inwer- 
sję, rozjaśnienie. Klawiaturę 
program emuluje na najniż- 
szym poziomie, możliwe jest 
więc czytanie stanu klawiszy 
za pomocą instrukcji IN proce- 
sora Z80 (jak również analo- 
gicznej instrukcji BASIC-a). 
Wprowadzono także pełną 
emulację joysticka standardu 
Kempston (również na pozio- 
mie instrukcji IN), dzięki czemu 
z powodzeniem można korzy- 
stać z tego urządzenia jakże 
przydatnego w praktycznie 
wszystkich grach. Możliwości 
dźwiękowe Spectrum emulo- 
wane są zarówno na poziomie 
komendy BEEP, jak i efektów 
korzystających z komendy 
OUT i portu 254, jakkolwiek w 
tym drugim wypadku mogą na 
stąpić pewne niezgodności w 
brzmieniach. Praktyka wyka- 
zuje, że niezgodności występu- 








ją w zasadzie zawsze. Bardzo 
przydatnym rozwiązaniem jest 
też emulacja magnetofonu. Po 
podłączeniu samplera, który 


| wykonuje próbki z częstotliwo- 


ścią co najmniej 20 kHz, można 
z powodzeniem wczytywać do- 
wolne programy z taśmy. To 
tyle ogólnych informacji o moż- 
liwościach programu 

Po uruchomieniu emulator 
otwiera swój własny ekran i po 
krótszej lub dłuższej chwili (za- 
leży to od szybkości Amigi) po- 
kazuje się znany chyba wszyst- 
kim entuzjastom informatyki 
napis *(C) 1982 Sinclair Rese- 
arch Ltd.". Od tej chwili dyspo- 
nujemy niemalże pełnowarto- 
ściowym klonem ZX Spectrum. 

Można oczywiście zacząć 
zabawę językiem BASIC, cze- 
go jednak nie polecam ze 
względu na dość nietypowy 
sposób obsługi klawiatury, za- 
stosowany w Spectrum. Mimo 
dołączonego helpu nie obezna- 
ni z klawiaturą tego komputer- 
ka będą mieli z pewnością 
ogromne kłopoty. Czy nie pro- 
ściej zresztą zająć się zwykłym 
amigowym ARexxem, Pasca- 
lem, czy też €? Na temat BA- 
SIC-a można powiedzieć tylko 
tyle, że jest on praktycznie w 
stu procentach zgodny z orygi- 
nałem i każdy program napisa- 
ny dla Spectrum będzie działał 
także na Amidze. 


| ILURDZNEN LSK ILLSZ ui 
| ać 


SAVE... 
Audio VU 
Tittlebar 
Task 





ProSound 

Rombo m. 
Urle 
AMIE 


samp ler 





MAGAZYN AMIGA 2/1994 





Nie sądzę jednak, aby kto- 
kolwiek chciał w jakikolwiek 
sposób zajmować się Spec- 
trum BASIC-iem. O wiele bar: 
dziej pociągająca jest ogromna 
kolekcja gier dostępnych dla 
Spectrum. Pierwszym krokiem 
jest oczywiście wczytanie pro- 
gramu. Amigowy emulator 
Spectrum pozwala dokonać 
tego na dwa sposoby. Pierwszy 
z nich, bardzo prosty, to po pro- 
stu skorzystanie z komendy 
LOAD SNAPSHOT w menu 


1UP 
000000 


PROJECT. Dzięki niej można 
wczytać gotowy już plik w for 
macie emulatora. Plik ten to po 
prostu zgrana cala pamięć 
Spectrum. Dzięki takiemu roz- 
wiązaniu każdy uruchamiany 
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| program znajduje się w dokła- 


dnie takim samym stanie, jak 
tuż przed nagraniem na dysk 
(za pomocą opcji SAVE SNA- 
PSHOT). Drugim sposobem 
wczytywania programów jest 
korzystanie z magnetofonu i 
programów zapisanych na ta 
śmie. Jak już wcześniej wspo- 
mniałem, wczytywanie ich 
odbywa się za pośrednictwem 
złącza równoległego, poprzez 
sampler. W konfiguracji można 
wybrać sampler ProSound, 





Rombo lub zwykły sampler, 
Program bez problemu powi- 
nien działać z większością tego 
typu urządzeń dostępnych na 
rynku, przy czym nie jest wcale 
wymagana specjalnie wysoka 


[ATN ag 


LE" 


Load snapshot... 
Save snapshot... 
Help... 
ETER FW 


jakość samplera. Z powodze 
niem wczytywalem programy, 
korzystając z dość słabej jako- 
ści samplerów firmy No Name 
Korzystanie z taśmy jest oczy- 
wiście bardzo niewygodne, 
warto więc każdy program 
wgrany do emulatora z taśmy 
natychmiast przerzucić na 
dysk 

Na zakończenie może kilka 
słów o zgodności. Na testowa- 
nie różnych programów po- 
święciłem około tygodnia, dzię- 


Spectrum Emulator v1. 


FEP TET" "ZRT" - z 


DEMONSTRRTION 

ki czemu mam ogólne pojęcie o 

działających i nie działających 
pozycjach. 

Otóż mogę spokojnie powie- 

dzieć, iż po przejrzeniu około 

dwudziestu taśm z programami 


SU iu 





USD TIM 


SOFTWARE 





udało mi się odnaleźć tylko kil- 
ka gier, które by nie działały. 
Przytlaczająca większość pro 
gramów uruchamia się bez 
żadnych problemów. Jedyną 
wadą programu jest to, iż działa 
on dość wolno na zwykłych 
Amigach. W miarę sensowne 
rezultaty osiągnąć można do- 
piero na A1200 z pamięcią 
Fast. 

Cóż, pozostaje nam teraz 
czekać na rozbudowę emulato 
ra. Z pewnością należałoby je- 





szcze rozszerzyć pamięć do 
128 KB i wprowadzić emulację 
układu dźwiękowego AY, na co 
chyba każdy z miłośników 
Spectrum będzie z utęsknie- 
niem czekał. 
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EGIPSKIE T. OR TURY, CZYLIFX 


Deluxe Paint nie ma wyspecjalizowanych narzędzi 

do przekształcania obrazu, takich, jakie mają np. 

Image FX czy Personal Paint, ale jest na tyle uniwer- 

salny i elastyczny, że wiele z tych efektów można 
(z pewnym wysiłkiem) uzyskać. 


Stanisław Węslawski 


6 maltretowania obra- 
zu wybralem firmowe- 
go faraona, zamienio- 
nego na czternastoko- 
lorowy "brush". Najbardziej 
pracochłonną metodę wybra- 
łem na początek — prze- 
kształcanie obrazu na "war- 
stwę” kulek. Najpierw musimy 
ustawić GRID na taką wiel- 
kość, aby nie podzielić obrazu 
na zbyt dużą liczbę elemen- 
tów, ale z kolei za bardzo nie 
upraszczać efektu. Mamy np. 
14 na 18 "oczek" siatki pokry- 
wającej obraz. Obok faraona 
rysujemy, używając nadal 
GRID, taką samą liczbę kół 
wypełnionych jednym kolorem 
— SOLID. Koła nie mogą się 
ze sobą stykać, więc wykonu- 
jemy np. TRIM i czarne OUT- 
LINE. To się robi dość szybko. 
Następnie ustawiamy FILL 
TYPE WRAP, włączamy wyci- 
nanie *brusha" — [B] i kolejno 
wycinamy kawałek faraona, 
naciskamy [F3] — REPLIC, 
potem [F] — FILL i wlewamy” 
do okrągłej formy. Mnożenie 
czternaście razy osiemnaście 
daje nam dość zniechęcającą 
prognozę, ale zacisnąwszy 
zęby można to wytrzymać. 
Po radosnym zakończeniu 
pracy usuwamy niepotrzebny 
oryginał i przenosimy zamie- 
niony na koła obraz na lewą 
stronę ekranu. Obraz musi 
ciągle pasować do ustawionej 
siatki. Jeżeli nie, włączamy 
GRID ADJUST i poprawiamy 
ustawienie. Po prawej stronie 
wykonujemy pod kontrolą 
GRID taką samą liczbę cienio- 
wanych kul. Jest to już czyn- 
ność dość łatwa i szybka, po- 
nieważ po wykonaniu pierw- 
szej kuli powielamy ją obok, 
wycinamy całe partie i powie- 
lamy aż do wypełnienia całe- 
go obszaru. Teraz wycinamy 
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cały obraz z lewej strony i po 
włączeniu  TRANSLUENCY 
nakładamy na kulki. Jeżeli 
efekt jest niedobry, zmienia- 
my parametry TRANSLUEN- 
CY SETTINGS. No i mamy 
coś, co może zrobić tylko V|- 
DEO TOASTEAR. Jeżeli może- 
my sobie pozwolić na większą 
liczbę kolorów, efekt jest 
oczywiście lepszy. Nakłada- 
jąc jeden taki obraz — MAT- 
TE, na drugi, uzyskujemy inny 
efekt, przypominający łuskę. 
Tu możemy krytycznie zau- 
ważyć, że jedną z istotnych 
wad Deluxe Painta jest brak 
ARexxa — cała ta operacja 
mogłaby być zaprogramowa- 
nai wykonana automatycznie. 

Na drugim rysunku z lewej 
strony mamy nieco mniej pra- 


| cochłonny efekt. Obraz tnie- 


my na poziome paski i wygina- 
my opcją BRUSH BEND HO- 
RIZ raz w lewo, raz w prawo. 
Jeżeli robimy to pod kontrolą 
COORDINATES, powstaje 
dość przyzwoity materiał, z 
którego da się łatwo skleić 
obraz, np. faraona widzianego 
na dnie basenu z wodą lub 
oglądanego przez falistą szy- 
bę. Przykłady 2., 3., 4. po- 
wstały przez nałożenie na 
obraz siatki w kolorze tła. 
Siatka o grubości jednego pi- 
ksela ma we wnętrzu oczko, 
np. sześć na sześć. Wycięcie 
obrazu i wykonanie TRIM, a 
potem OUTLINE nowym kolo- 
rem daje eiekt jakby Inianego 
obrusa — przykład 2. Trzeci 
przykład to samo TRIM dwa 
razy, a czwarty — TRIM tylko 
raz. Obrazy zostały potem 
zmniejszone dwa razy — [H], 
co znowu wpływa na zmianę 
efektu. 
BEND VERT wykonany na ca- 
łym obrazie. Efekt jest "mo- 
numentalny”. Obraz przypo- 
mina wielką pionową tablicę 
albo emblemat samochodo- 
wy. Przykład szósty i siódmy 


Przykład piąty to | 
| kowy rysunek po lewej stronie | 





to deformacja (SM :Ą wyko- 
nana *grzebieniem". Tu nale- 
ży przypomnieć, że jeżeli cią- 
gniemy grzebień przez LINE, 
to nie może to być "ciągły” 
brush, ale *dziurawy", np. 
składający się z kropek. Grze- 
bień składający się z kreski 
przesuwałby cały rysunek 
względnie równomiernie i 
efekt końcowy nie różniłby się 
zbytnio od początkowego. 
Przesuwanie "rzadkim" grze- 
bieniem daje efekt jakby spły- 
wającej z obrazu farby lub 
obrazu widocznego przez szy- 
bę zalaną deszczem. Ostatni 
przykład na drugim rysunku 
powstał przez wycięcie kwa- 
dratu ze środka rysunku i wpi- 


| sanie go — WRAP — w koło. 


Po prawej stronie w środku 
cały obraz wpisano w elipsę. 
Efekt jest trudny do nazwania 
— po prostu karykaturalny. 

Trzeci rysunek pokazuje 
przykłady zbliżone do efektów 
uzyskiwanych przy pracy w 
tradycyjnych technikach ma- 
larskich. Jeżeli po wybraniu 
STENCIL zostawimy nie za- 
blokowane kolory ciemne, 
tworzące zasadniczy rysunek 
(kolor tla należy przedtem za- 
stąpić innym kolorem). to mo- 
żemy na białym tle nadruko- 
wać czarny rysunek przypo- 
minający technikę graficzną, 
np. linoryt. Jeżeli chcemy uzy- 
skać efekt bardziej miękkiej 
kreski, np. kredki, węgla czy 
ołówka, to możemy napylić na 
rysunku kolor Ha (tu biały) lub 
dodać drugi kolor przez OUT- 
LINE czy zmiękczyć kontury 
plam przez TRIM. Dochodzi- 
my tu do chyba najciekawsze- 
go efektu, na który warto kie- 
dyś poświęcić cały odcinek, 
eiektu ilustracji *ksylograficz- 
nej". 

Technika ta, wywodząca się 
od tradycyjnej techniki drze- 
worytu sztorcowego, Stoso- 
wana była szeroko w XIX wie- 
ku do wykonywania charakte- 
rystycznych ilustracji książ- 
kowych i gazetowych. Środ- 


pokazuje fazę wstępną przy- 
pominającą efekt malowania 
farbami, wykonany poprzez 
wyizolowanie przez STENCIL 
wybranych kolorów i powięk- 





szenie ich plam poprzez OUT- 
LINE. Efekt jest taki, że plamy 
są mniej kanciaste", bardziej 
uproszczone i eliminują po- 
przez zasłonięcie wiele trag- 
mentów czarnego tla. 

Teraz należy zdecydować, 
które z kolorów, traktowanych 
jako jasne lub ciemne, chce- 
my zachować i wykonać dla 
nich *zamienniki* w postaci 
rastrów, składających się z 
gęsto lub rzadko kreskowa- 
nych "patternów". 

Tła takie należy wykonywać 
wyłącznie dwukolorowo w 


| oparciu o proste kierunki linii 


— góra-dół, prawo-lewo, kre- 
skowanie ukośne lub koliste. 
Tła te powinny odpowiadać 
swoją gęstością kolorom ory- 
ginału. Jeżeli oryginał jest 
wykonany odcieniami szaro- 
ści, to mamy oczywiście uła- 
twione zadanie. Za pomocą 
STENCIL zastępujemy kolory 
(lub odcienie szarości) rastra- 
mi. Najciemniejszy odcień za- 
stępujemy czystą czernią, a 
najjaśniejszy — bielą. Dwa 
pierwsze przykłady to próba 
uzyskania efektu "kredki". Na- 
pylamy fazę wstępną z po- 
przedniego rysunku — 
*afekt farb" — kolorem tła za 
pomocą AIRBRUSHA poje- 
dynczymi pikselami. Jeżeli 
wynik jest *za twardy”, wyko- 
nujemy jednym jasnym kolo- 
rem prostokąt o wymiarach 
oryginału, naciskamy [F8] — 
SMOOTH, i nakładamy. Po 
chwili (dłuższej) program wy- 
kona pośrednie, możliwe do 
uzyskania z istniejącej palety, 
kolory na krawędziach plam. 


| Tu należy pozazdrościć wła- 


ścicielom Amig z kośćmi AGA. 
Efekt podobny do specjalnych 
efektów z repertuaru IMAGE 
FX można uzyskać, przesu- 
wając "*kropkowaty" grzebień 
opcją CIRCLE po obrazie. 
Czynność tę wykonujemy kil- 
kakrotnie. zmieniając za każ- 
dym razem średnicę koła. Po 
zmiękczeniu, w sposób przed 
chwilą opisany, uzyskujemy 
efekt bardziej w stylu FX. 
Czwarty rysunek prezentu- 
je przykłady uzyskane głów- 
nie funkcją FILL WRAP. W 
górnym lewym rogu pokazano 
kilka "form", do których wle- 
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wamy faraona. Na czterech | nacka czworo oczu, a tylko 
większych rysunkach na dole | jedną parę usti brwi. Można to 


widać dwa charakterystyczne 
aspekty zagadnienia. Po 
pierwsze tło (czarne) obecne 
w wielu partiach rysunku za- 
ciera granicę formy, po drugie 
ewentualne obcięcie krawędzi 
(przykład w dolnym lewym 
rogu rysunku) dezorientuje 


całkowicie obserwatora co do | 


kształtu formy, jaka została 
zastosowana. 

Dwa górne rysunki wyko- 
nane zostały zwykłym obro- 
tem obrazu w perspektywie. 
Pierwszy — góra rysunku w 
przód (do obserwatora), drugi 
— góra rysunku w głąb. Po 
obcięciu rysunku do formy 
prostokąta następuje zatarcie 
efektu perspektywy i pozosta- 
wienie samej deformacji. 
Ostatni przykład na tym ry- 
sunku — pierścień, pokazuje 


*błąd” programu wykonujące- | 


go FILL WRAP do formy w 
kształcie pierścienia. Pro- 
gram gubi się przy takim za- 
daniu i faraon dostaje znie- 
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uznać za bardzo pouczający 
przykład, na takich dziwnych 
zachowaniach programu moż- 
na wypracować sobie nowe, 
nie spotykane efekty specja|- 
ne. 


I na takim zjawisku oparta 
jest właściwie idea tych arty- 
kułów. Zamiast kolekcjono- 
wać stosy nowości, lepiej jest 
(zdaniem autora) wybrać je- 
den dobry program i wycisnąć 
z niego maksimum możliwo- 
ści. Oczywiście im program 
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lepszy, tym lepiej — np. DP IV 
(AGA) niż DP III. 

W ostatnim ataku na farao- 
na (choć może nam być żal, 
bo zmarł jako dziecko), po- 
traktujemy go jako kartkę pa- 
pieru. Najpierw prosta sprawa 
— PERSPECTIVE. Opcją 
BRUSH HANDLE PLACE 
ustawiamy punkt przyczepie- 
nią kursora do wycinka na 
prawy dolny róg, nakładamy 
na krzyż perspektywy i obra- 
camy o trzydzieści stopni. Po- 
tem pobieramy jeszcze raz 
wycinek oryginału i ustawia- 
my przyczepienie na lewy dol- 
ny róg. Obracamy o minus 
sześćdziesiąt stopni. Tu nale- 
ży przypomnieć, że kontrola 
parametrów obrotu jest możli- 
wa po WYŁĄCZENIU opcji 
COORDINATES. Jedną ze 
ścian przyciemniamy poprzez 
nałożenie jakiejś gładkiej pła- 
szczyzny na ścianę i wykona- 
nie SHADE — [F5]. Oczywi- 
ście kolory muszą być usta- 
wione po kolei w zakres RAN- 
GES, a jeżeli obraz zamiast 
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SOFTWAR 


ciemnieć jaśnieje, wycofuje- 
my się przez [U] — UNDO, i 
naciskamy [AIt]+[R]. Efekt 
jest dość prosty. Uzyskujemy, 
powiedzmy, dwie ściany kwa- 
dratowej niskiej kolumny. 
Mieliśmy tu też ćwiczenie na 
obracanie płaszczyzny wokół 
konkretnego punktu. Zasadę 
tę wykorzystamy przy wyko- 
naniu w perspektywie pudełka 
oklejonego z widocznych 
stron papierem z faraonem. 
Najpierw dzielimy naszą kart- 
kę na kawałki przeznaczone 
na konkretne ściany. Potem 
po ustaleniu miejsca przycze- 
pienia kolejnych kawałków 
obracamy je w perspektywie 
pod kontrolą parametrów x, y, 
z. 
Tu może nas spotkać niemi- 
ła niespodzianka, ponieważ 
cyfry, pokazujące się na gór- 
nej belce MENU, mogą odbie- 
gać od tego, czego się 
spodziewamy. Nie wdając się 
w zawiłe wyjaśnienia, wywra- 
camy najpierw papier na 
wieczko pudełka, a potem 
kontrolujemy wzrokowo na 
ekranie prawidłowość obrotu 
pozostałych kawałków tarao- 
na tak długo, aż dopasujemy 
nowe kawałki do już wykona- 
nych. Przypominam, że obro- 
ty wykonujemy z klawiatury 
numerycznej, a klawisz cyfro- 
wy z [Shift] robi skok o 90 
stopni, klawisz [0] (zero) zaś 
przywraca wycinek do stanu 
wyjściowego. Wykonujemy 
SHEAR i retuszujemy. Papie- 
rowy samolocik z nieszczę- 
snego faraona (profanacja!) 
wykonany został z pewnym 
wysiłkiem przez autora, ale tą 
samą metodą, co opisane wy- 
żej pudełko. Proszę spróbo- 
wać obrócić środkową część 
papierowej strzałki. Jest to 
zadanie dla ludzi o stalowych 
nerwach. Ukojenie i odpoczy- 
nek może nam przynieść wy- 
konanie trzykartkowej *książ- 
ki” z faraonem za pomocą 
BRUSH ROTATE SHEAR, 
oczywiście kartka (środkowa) 
została tak zrobiona przed 
wykonaniem operacji 
obrócona na bok, a potem (po 
SHEAR) z powrotem do po- 
przedniego położenia. 

Jak widać, w DP da się uzy- 
skać prawie każdy efekt, ale 
czy jest to warte naszego wy- 
silku, to zależy wyłącznie od 
tego, do czego nasz FX bę- 
dzie potrzebny, i od skalkulo- 
wania nakładu pracy w sto- 
sunku do spodziewanego 
efektu. 
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THE ENGLISH 
MASTER 


Od firmy Atares otrzymaliśmy do testowania pro- 
gram The English Master, reklamowany jako "pro- 
gram uczący i testujący znajomość podstawowe- 
go słownictwa języka angielskiego z możliwością 
poszerzania bazy nauczania”. Te uczone słowa 


Marek Pampuch 


a pierwszy rzut oka 
program prezentuje 
się bardzo efektow- 
nie: ladna obwoluta, 
plastikowe pudełko, porzą- 
dnie wydrukowana instrukcja 
z kolorową okładką. To nie 
zdarza się często u naszych 
rodzimych producentów, 


Zobaczmy teraz, co było na 
drugi rzut oka. Jako zagorzały 
wielbiciel czcionek skrzywi- 
lem się nieco, widząc planszę 
początkową, jednak moje do- 
znania estetyczne zostały za- 
spokojone kolejną planszą z 
ładną czcionką prezentującą 
producenta. Zarty na bok, nie 
jest to przecież program do 
pokazywania fontów. A zatem 
trzeci rzut oka. 


Program ma zainstalowane 
polskie czcionki w słandar- 
dzie AmigaPL. Na dyskietce 
znajduje się także program 
instalujący The English Ma- 
ster na twardy dysk. 


Szata graficzna The En- 
glish Mastera nie jest, jak na 
Amigę, zbyt piękna. Jego au- 
tor — Grzegorz Wróblewski 
(wyjaśniam, że jest to zupełl- 
nie inny Grzegorz Wróblewski 
niż autor opisywanego Digi 
Laba) — uznał widocznie, że 
lepiej podać użytkownikowi 
(kosztem efektów graficznych 
czy muzycznych) większą 
dawkę wiedzy. 


Wiedza ta znajduje się w 26 
zbiorach, zawierających sło- 





rozszyfruję nieco dalej. 


wa z różnych dziedzin życia 
(na przykład: zwierzęta, je- 
dzenie, geografia. przyroda 
czy komputer, a także 122 
czasowniki nieregularne). W 
sumie jest to 1330 par słów. 
Zajmują one na dyskietce 108 
KB, a ponieważ program ma 
możliwość edycji słowników, 
możemy ich dopisać co naj- 
mniej drugie tyle (na dyskiet- 
ce. Na twardym dysku zmie- 
ściłby się cały Stanisławski.) 
Brakuje mi wprawdzie zbioru 
idiomów angielskich, ale po- 
nieważ wspomniany edytor 
pozwala również na tworzenie 
nowych własnych słowników 
— nic nie stoi na przeszko- 
dzie, aby sobie taki zbiór z 
idiomami stworzyć samemu. 


Wspomniana |liczba słów 
może się wydawać niezbyt 
wielka w porównaniu na przy- 
kłąd z opisywanymi już pro- 
gramami typu "słownik". Nale- 
ży jednak pamiętać, że jest to 
program mający na celu ucze- 
nie, a nie jedynie podawanie 
słówek, Od słowników odróż- 
nia się The English Master 
wieloma cechami, takimi jak: 


Dwustopniowa nauka. 
Najpierw sprawdzamy swoją 
znajomość słówek aż do skut- 
ku (błędnie podane słowa są 
nam ponownie podsuwane 
przez komputer), za co otrzy- 
mujemy pierwszą ocenę. 
Wszystkie odpowiedzi pod- 
czas nauki są ponadto opatry- 
wane przez komputer odpo- 
wiednim komunikatem (dość 
dowcipnym w przypadku wy- 
stąpienia błędu). Podkształ- 
ciwszy się nieco, możemy 


przejść do testu, w którym naj- 
pierw należy przepisać trzy 
podane słowa, co określi na- 
szą sprawność pisania (świet- 
ny pomysł). Na tej podstawie 
będzie ustalony czas trwania 
testu. W tym czasie musimy 
podać kolejno znaczenie 
wszystkich słów ze słownika. 
Tu już komputer nie bawi się w 
wyrozumiałego nauczyciela, 
tylko sumuje nasze blędy. 


Podczas testu jesteśmy 
także informowani o tym, ile 
już wpisaliśmy słówek, a ile 
należało ich wpisać do tej 
pory, aby zdążyć. Na podsta- 
wie liczby błędów zostaje wy- 
stawiona ocena, przy czym te 
odpowiedzi, których nie zdą- 
żyliśmy wpisać, są uznane za 
błędne. Aby uzyskać ocenę 
bardzo dobrą, wystarczy po- 
prawnie odpowiedzieć na 85% 
słówek. Przy większej liczbie 
prawidłowych odpowiedzi jest 
już piątka z plusem. Po zakoń- 
czeniu testu można także zo- 
baczyć, jakie błędy się w nim 
popełniło. 





Niestety, w teście, w którym 
wpisałem trzy początkowe 
słowa ze swoją "normalną" 
szybkością, okazało się, że 
mam 3 minuty na 45 słówek. 
Trzeba było się zatem spie- 
szyć. Klawiatura Amigi bo- 
wiem nie jest tak genialna, 
zwłaszcza przy szybkim stu- 
kaniu, jak może się wydawać. 
Wystarczyło lekkie omsknię- 
cie się palca z klawisza [Re- 
turn], aby prawidłowo wpisane 
słowo "hard" zamieniło się w 
"hard". Słów takich było je- 
szcze kilka, dlatego ocena 
była niższa. Szkoda, że pro- 
gramista nie przewidział ta- 
kiego zabezpieczenia, które 
zadowoliłoby piszących z 
szybkością w granicach 160 
znaków na minutę (a wiem, że 
są jeszcze szybsi ode mnie). 
Oczywiście wystarczyło nieco 
zwolnić podczas testu wstęp- 
nego, aby w ciągu 5 i pół minu- 
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ty uzyskać wynik taki, jak na 
ekranie. Chyba jednak nie o to 
"my szportowce walczyly”. 
Zresztą ten, kto wcale nie lubi 
się spieszyć, może wyłączyć 
czas w trakcie testowania. Na 
dodatek, jeśli przebieg testu 
czy nauki zbyt mocno nas 
stresuje, możemy w dowol- 
nym momencie powrócić do 
głównego menu, naciskając 
klawisz [Esc]. 


* Możliwość korzystania z 
usług komputerowego podpo- 
wiadacza podczas nauki. Je- 
śli włączymy opcję SUFLER, 
a podczas nauki będziemy się 
zbyt długo zastanawiali, to co 
trzy sekundy komputer wypi- 
sze nam kolejną literę danego 
wyrazu. Ale uwaga: wyraz 
podpowiedziany przez kom- 
puter w całości nie będzie za- 
liczony! 


* Możliwość nauki *w obie 
strony”. 

*  Literowanie (spelling) 
wyrazów i wymawianie ich w 
całości. Program bowiem ko- 
rzysta z generatora mowy 
Amigi. 


Oczywiście nie mogłem nie 
sprawdzić swojej znajomości 
języka. Test angielsko-polski, 
a raczej jego wynik, wprawił 
mnie w samouwielbienie, na- 
tomiast w drugą stronę, już 
podczas nauki targały mną 
sprzeczne uczucia. Raz mi 
było wesoło, a za chwilę nieco 
smutniej. | to drugie wcale nie 
ze względu na to, że poziom 
mojej wiedzy nagle jakby się 
obniżył. Abyście lepiej zrozu- 
mieli, o co chodzi, posłużę się 
przykładami: 
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Grzegorz Wróbleusk i 
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Zabawniejsze sytuacje pod- 
czas nauki (ze względu na 
brak miejsca podaję tylko 
przykłady z dziedziny "kom- 
puter", choć nieco rzadziej 
podobne sprawy przytrafiały 
się w innych słownikach): 

* Pytanie o wyraz angiel- 
ski copy — moja odpowiedź 
(pierwsze skojarzenie): "pira- 
cić”. 


Komentarz komputera: Coś 
w tym jest. Ma być 'kopiować". 
Oczywiście tu komputer miał 
rację, ale się nieco uśmiałem. 


* File — "zbiór". — Co to 
za nowotwór? Ma być plik 


Masz babo! Kara boska za 
artykuł o gęsiach. Dobrze mi 
tak! Ale wbrew temu ja i tak 
nadal będę używał słowa 
*zbiór'. Moje szczęście, że 
nie zostałem zapytany o sło- 
wo "menu". 

* Hexadecima! — byłem 
już nieco zmęczony testem i 
bezmyślnie wpisalem *ósem- 
kowy”, co program z wdzię- 
kiem skomentował: Końców- 


ka nieżle, ale powinno być | 


'szesnastkowy . 

Bywały także sytuacje nie- 
co mniej zabawne. Na przy- 
kład: 


„7 Mistake — *omytka". Ha! 
Zle! Ma być 'błąd'. 


(Owszem, ma być "bląd", ale 
*omyłka" też chyba może być.) 


* Delete, erasg, kill — 
*wymazać". No, co się stało? 


Ma być 'usunąć:. 





(Niby racja, ale przy takim 
postawieniu pytania wpisując 
którekolwiek ze słów, np.: 
"usunąć, wymazać, zabić”, 
też chyba miałbym rację.) 


* Search — "szukać". Mu- 
szę komentować? Ma być 'po- 
szukiwać . 


(Hm. *Poszukiwać" owszem, 
ale *szukać” też.) 


Rozumiem, że słowa an- 
gielskie nie są całkiem jedno- 
znaczne. Rozumiem też, że 
dziedzina o nazwie "Compu- 
ter” nie ma jakoś szczęścia do 
polskich tłumaczeń. Zresztą, 
podane tu polskie znaczenia 
nie są tak śmieszne, jak cza- 
sami na pececie (celuje w tym 
Windows i niektóre jego apli- 
kacje). W tych uważanych, 
zupełnie nie wiem czemu, za 
niebywale wspaniałe, a jedno- 
cześnie bardzo drogich pro- 
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gramach zdarzają się nawet | 





blędy ortograficzne typu 
"usóń”. Opisywany The En- 
glish Master nie ma takich błę- 
dów. Ponadto, nie jest tak ko- 
sztowny, jak Excel czy Win- 
dowsPL, i był pisany przez 
jedną osobę, w czasie zapew- 
ne trochę krótszym niż wspo- 
mniane (będące wynikiem 
pracy wieeeelu superspecjali- 
stów) aplikacje. Oceniając go, 
można zatem nieco więcej mu 
wybaczyć. Ale nie wszystko. 
Skoro "nie dało” się na dys- 
kietce w opisanych, i innych 
przypadkach, upchnąć wszy- 
stkich znaczeń, wydaje mi się, 
że można było je pominąć. 
(Notabene — edytor dopu- 
szcza podawanie kilku zna- 
czeń i w wielu miejscach jest 
to wykorzystane. Czyżby au- 
tor programu tak zmęczył się 
jego tworzeniem, że na slow- 
niki nie starczyło mu już siły?) 


Ostatecznie jednak, w sytu- 
acji "gdy obie strony mają ra- 


OJ 


| Ya 
| RA 
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cję” nie upierałbym się zbyt 
mocno, gdyby nie następują- 
ce dwie historie: 


* Save — "zapisać. No 
nie! Ma być 'zachować' lub 
'oszczędzać. 


No nie!!! Chwilę wcześniej 
słowo "key" podałem jako 
"klucz", co komputer skomen- 
tował, że ma być "klawisz", 
Uznałem się za pokonanego, 
bo skoro jesteśmy w temacie 
*komputer"... Ale, na litość 
Boską, bądźmy w takim razie 
konsekwentni. Kto *oszczę- 
dza”' program? Chyba ten, kto 
go nigdy nie używa. 


*_ Clear, clean — "czysty". 
— Eee... ma być 'wyczyscić. 


Przy powtórnym zapytaniu o 
ten niezbyt jednoznaczny ze- 
staw słów wpisuję zatem *wy- 
czyscić". Komentarz: O, co się 
stało? Ma być 'wyczyscić'. No- 
ooo... To samo przy *underli- 
ne, stress” —pogkresłić. A w 
innych wyrazach (np. canceł 
— skreślić) literka "Ś" jest. 


Można by się jeszcze przy- 
czepić do tego, że czasem 
pomieszany jest aspekt doko- 
nany z niedokonanym (np: 
enter — to *wprowadzić”, ale 
już na przykład save — to 
"oszczędzać”). Na szczęście, 
wspominany już edytor po- 
zwala w bardzo łatwy sposób 
usunąć takie lub podobne błę- 
dy. Niemniej autorowi należy 
tu się kolejny prztyczek. Ob- 
sługa edytora opisana jest w 
instrukcjj dość dokładnie, 
poza jedną sprawą. Konia z 
rzędem temu, kto od razu do- 
myśli się, że wiersz *klawisze 
kursora — ruch kursora w od- 
powiednim kierunku” ozna- 
cza, że klawisz [kursor w 
górę] pozwala nam edytować 
poprzednie hasło, [kursor w 
dół] — następne, [kursor w 
lewo] zaś | [kursor w prawo] 
nie zrobią niczego. O wiele 
lepiej opisane jest to w *ścią- 
dze” zawartej w programie, 
gdzie przecież było mniej 
miejsca niż w instrukcji. Po- 
wie ktoś, że się czepiam. No, 
a od czego ja tu jestem? Napi- 
szę laurkę, a potem taki jeden 
z drugim przyśle mi list, że 
wziąłem łapówkę. 


Na początku napisałem, że 
program nie ma żadnych efek- 
tów graficznych. Jeden drob- 
ny "bajerek" jest — można 
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zmieniać kolor ekranu. | całe 
szczęście. Ustawiona domy- 
ślnie sepia za bardzo mi się 
nie podobała. 


Program ma możliwość tym- 
czasowego wyjścia do DOS- 
u, to znaczy, że po wyjściu 
możemy na przykład wykonać 
jakąś operację AmigaDOS, a 
następnie mamy do wyboru 
powrót do programu lub całko- 
wite wyjście z niego. Wbrew 
pozorom, jest to bardzo przy- 
datne. 


Dużą zaletą programu jest 
także drobiażdżek, ale bardzo 
ułatwiający życie, zwłaszcza 
początkującym amigantom. 
Program ma możliwość prze- 
łączania domyślnie ustawionej 
klawiatury angielskiej na nie- 
miecką. Nie trzeba się bawić w 
żadne instalacje. Brawo! 


Program zajmuje jedną dys- 
kietkę i działa na dowolnej 
Amidze wyposażonej w 1 MB 
pamięci (sprawdzałem go na 
Amigach 500, 600, 1200 i 
2000). Nie przeszkadzają mu 
też inne fikuśne dodatki do 
komputera w rodzaju rozsze- 
rzenia pamięci czy kart turbo. 


Czyżby zatem szóstka? 
Nooo... nie. Wspomniana wy- 
żej sprawa niedbałości w słow- 
nikach niestety musiała wpły- 
nąć nieco na obniżenie oceny 
programu. A gdyby nie możli- 
wość poprawienia tych błędów 
edytorem, ocena byłaby je- 
szcze niższa. W sumie jednak, 
The English Master poza tą jed- 
ną niedoróbką bardzo mi się 
podobał i gorąco polecałbym 
go każdemu, kto chce spraw- 
dzać swoją znajomość języka 
angielskiego lub ją podnosić. 


THE ENGLISH MASTER 
Producani | dystrybutce: ATARES, Chorzów, UL 
Truczana 35 


siownków 

* Niezbyt ztrakcyjna szata grańczna 
ZALETY: 

+ Wyśorzystanie generatora mowy do spallo- 


waria [iterowaria| | wymawiania człego wyrazu 
+. Możliwość dopasowania czasu trwania testu 
do umiejętności w zakresie stusaniz w Kamiztu- 
TĘ 


+ Możliwość przełączania Kamiatury 

+. Ciekawe cpoe (m. in. podpowiacacz), a tzk- 
że możliwość wyłączenia każdej z tych ogcj 
+. Dowcipne komertarze 

Ooena ogólna: bardzo dobra z mhusem 





MAGIA 
NA BLACIE 


Rafał Wiosna 


iele osób przyzwy- 
czajonych jest do 
standardowego  wi- 
doku Warsztatu 1.2/ 
1.3, 2.0/2.1 czy 3.0/3.1, Ci, 


którym to nie wystarcza, zaczy- | 


nają od zmiany kolorów (szcze- 
gólnie przy systemie 1.2/1.3, 
gdzie barwy zalecane przez 
Commodore są szczególnie de- 
nerwującej. Użytkownicy 2.0 
zaczynają projektować tapety, 
używając ich potem jako pod- 
kladki w oknach czy na blacie. 
Szczęśliwcy z 3.0 mogą już na 
wspomnianym blacie umieścić 
dowolny rysunek, co zdecydo- 
wanie blat urozmaica. Jednak- 
że czegoś tu brakuje... 

Styl i forma ikon, serwowa- 
nych od początku istnienia 
Amig przez Commodore, pozo- 
stawia wiele do życzenia. Do- 
piero powstanie szczegółowych 
reguł rządzących Graficznym 
Międzymordziem Użytkownika 
(GMU) pozwoliło w pewnym 
stopniu ustandaryzować kształt, 
kolorystykę i styl ikon. Commo- 
dore wydał nawet książkę zaj- 
mującą się tylko i wyłącznie tym 
tematem. Mimo że jest to najnu- 
dniejsza pozycja z cyklu ROM 


Kernel Manual, to dla programi- 
sty, szczególnie mało "oblata- 
nego" w grafice i GMU, jest ona 
bardzo przydatna. 

Mimo jednak tak poważnego 
potraktowania tego. co widzi 
użytkownik, niektórym ludziom 
nie spodobał się szary obraz, 
abstrakcyjne ikony i ogólne od- 
czucia ziejące z monitora użyt- 
kownika systemów 2.0/2.1 i 3.0/ 
3.1. Jednym z nich był Martin 
Huttenlohen, gość z Niemiec, 
który stworzył pakiet, pozwala- 
jący na "upiększenie” blatu i 
ikon, taki face-lifting dla War- 
sztatu. 

Jak sam pisze, nie podobały 
mu się ikony, które namalowa- 
ne zostały praktycznie bez uży- 
cia dostępnego nawet w czte- 
rokolorowym Warsztacie kolo- 
ru niebieskiego. Po drugie, nie 
podobał mu się brak tapet z 
prawdziwego zdarzenia (czy- 
taj: większych niż 16 x 16 pi- 
kseli), które można by nałożyć 
na blat. Po trzecie, odrażała go 
systemowa czcionka topaz/8, 
która (według niego) była zbyt 
gruba. Nie trzeba dużej inteli- 
gencji, żeby wywnioskować z 
tego, że gościu ma co najmniej 
Nec Multisync 4 FGe, na 
którym widać każdy piksel *jak 
żyleta”. No cóż, tacy też się 
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trafiają. Zabrał się więc do pra- 
cy i tak oto powstał 


MagicWB 


Jest to zestaw ikon, czcionek 
i tapet pozwalających na popra- 
wienie prezentacji graficznej 
Warsztatu. Wymagania syste- 
mowo-sprzętowe tego pakietu 
są następujące: 

1. System w wersji co naj- 
mniej 2.0 (V37) 

Tylko on pozwala na zmianę 
wyglądu Warsztatu bez ucieka- 
nia się do łatek i sztuczek prze- 
prowadzanych na systemie 
operacyjnym, tak jak to miało 
miejsce w jego wersji 1.3. Jeżeli 
nie masz jeszcze 2.0, to dobrym 
powitaniem lat 90. będzie wy- 
miana pamięci ROM... 

2. Ekran co najmniej ośmioko- 
lorowy 

Nie bój się, nawet na gołej 
A500+ z procesorem MC68000 
taktowanym zegarem 7,09 MHz 
subiektywna szybkość i ela- 
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styczność operacji graficznych 
zmniejszy się tylko w niewielkim 
stopniu, nawet jeżeli nie masz 
pamięci Slow RAM lub Fast 
RAM, dzięki odpowiedniemu 
zaprogramowaniu Warsztatu. 

3. Proporcjonalna rozdzie|- 
czość ekranu 

Pod pojęciem *proporcjonal- 
na” trzeba rozumieć taką roz- 
dzielczość, przy której piksel 
jest podobny do kwadratu. 
Pierwszymi rozsądnymi pro- 
porcjonalnymi rozmiarami ekra- 
nu, które można uzyskać 
na *normalnej" Amidze, są 640 
x 512. Tak, tak, trzeba użyć 
trybu interlace! Co prawda, nikt 
nam nie zabrania pozostania 
przy standardowym ekranie 
640 x 256 (nawet autor go uży- 
wa w domu, ale jedynie ze 
względu na mizerne 512 KB 
Chip RAM), jednakże w takiej 
formie MagicWB będzie raczej 
przypominał teledysk Pauli Ab- 
dul niż ekran komputera (wszy- 
stko będzie "wyciągnięte" w 
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pionie). Innymi rozdzielczo- 
ściami proporcjonalnymi są np. 
640 x 480 (*umieją” ją dopiero 
maszyny ECS, i to tylko przy 
korzystaniu z monitora VGA; 
obraz jest jednak wolny od 
drgawek trybu interlace), 800 x 
600 (bardzo miła rozdziel- 
czość w maszynach wyposa- 
żonych w kości AGA, zajmuje 
tylko ok. pół megabajta pamię- 
ci Chip RAM przy korzystaniu 
z 256 kolorów; potrzebny jest 
jednak monitor o klasę wyższy 
niż Commodore 1084) czy 
1024x768. 

4. Twardy dysk. 

Instalowanie MagicWwB na 
dyskietkach mija się z celem, 
gdyż nawet jeżeli zadamy sobie 
trud RĘCZNEGO przekopiowa- 
nia odpowiednich ikon, czcionek 
i tapet, to i tak da nam to rezultat 
tylko na tym jednym dysku... 
('Nie ma zyska bez twardy- 
ska."). Na twardym MagicWwB, w 
pełnej konfiguracji, zajmuje po- 
nad 1 MB. 
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Jeżeli jeszcze nie zniechęci- 
leś się i zdecydowałeś na zain- 
stalowanie MagicWB, to mam 
dla Ciebie dobre wiadomości: 

1. Wszystkie nowe ikony sy- 
stemowe (dosłownie — wymia- 
na jest kompletna plus kilka no- 
wych) zostały narysowane z 
dużym rozmachem i smakiem, 
dbałością o detale, anadodatek 
są w pełni pseudotrójwymiaro- 
we, zarówno w kształcie, jak i w 
odczuciu (mlaśnięcie myszką 
nad taką ikoną spowoduje jej 
widoczne *wciśnięcie”). Używa- 
jąc specjalnych technik rozpyla- 
nia kolorów, autor ikon uzyskał 
złudzenie polegające na tym, iż 
użytkownikowi wydaje się, że 
widzi więcej niż osiem kolorów 
na ekranie. 

Nowe ikony powodują powrót 
do odszukiwania programu (pli- 
ku) "po kształcie ikony”, a nie za 
pomocą podpisu pod nią. (Do- 
kładnie chodzi o to, że niektóre 
wytwory fantazji chłopców z 
Commodore kojarzyły się ze 
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SŁOWNICZEK INFORMATYCZNO-LUDZKI 
Blat — tlum. z ang. desktop. 

GMU (Graficzne Mięczymorózię Użytkownika] 
— fum. z ang. GUI (Graghic User Inierface). 
Waśrięcie — tlum kik (ang. click). 

Tapela — tlum. 2 ang. patieen. | 
Repertuar — tlum. menu. 
Rozpyłanis — Hum. z ang. dzherinę. | 
Warsztzt — tlum. z ang. Workbench. | 
Wodzik — fum, kursor (ang. poinier, cursor).. | 





wszystkim, tylko nie z progra- 
mem, do którego stanowiły ilu- 
strację.) 

2. Otrzymujesz tapety z 
prawdziwego zdarzenia, wielo- 
kolorowe, o przeróżnych roz- 
dzielczościach i kształtach. 
Użytkownicy systemu 2.0 
mogą niestety użyć tylko jednej 
tapety — marmurku — który ko- 
lorystycznie jest dostosowany 
do tonacji reszty systemu. Na- 
tomiast szczęśliwcy z syste- 
mem 3.0 będą mogli wybrać 
dowolną spośród kilkunastu ta- 
pet i dostosować ją do kolory- 
styki blatu dzięki wbudowanym 
w system odpowiadającym za 
to mechanizmom mapowania 
kolorów. 

3. Gralis dostajesz dwie 
nowe czcionki, w dwóch rozmia- 
rach, zastępujące odpowiednio 
topaz/8, topaz/9 oraz helvetica'9 
i helvetica/11, zaprojektowane 
tak, aby stanowiły godne uzu- 
pełnienie reszty pakietu. Oba są 
proporcjonalne (nie mylić z roz- 
dzielczością!; chodzi o to, że 
poszczególne znaki zajmują 
taką szerokość, jaką trzeba, a 
nie określoną z góry) i zawierają 
pełny zestaw znaków Amigi. (A 
może ktoś przyśle nam do re- 
dakcji wspomniane czcionki, już 
spolszczone?). 

4. Całość możesz zainstalo- 
wać automatycznie, dzięki spe- 
cjalnemu programowi instala- 
cyjnemu. 

Teraz przyjrzyj się rysunkowi 
1. Czyż nie wygląda to ładnie? 

Użytkownicy systemu 3.0/ 
3.1 nie powinni mieć żadnych 
problemów z zainstalowaniem 
MagicwB, natomiast ci z 2.0/ 
2.1 zmuszeni są do użycia spe- 
cjalnego pakietu, dostarczane- 
go razem z MagicWB, o nazwie 


MckPrefs 


zawierającego trzy nowe edy- 
tory preferencji: 

— WBPicture (rys. 2.), 

— Floppy (rys. 3.), 

— BusyPointer (rys. 4.). 

Pierwszy służy do wylepienia 
blatu tapetą zaczerpniętą (wraz 
z paletą) z dowolnego obrazka 
IFF. Warsztat sam z siebie daje 
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taką możliwość dopiero w wersji 
3.0/3.1, gdzie WBPicture nie 
jest potrzebny. 

Drugi służy do "podrasowa- 
nia" stacji dysków. Można tu 
zmienić parametry decydujące 
o szybkości przesuwu głowicy 
itp. Tylko dla zaawansowanych. 

Trzeci pozwala zmieniać 
kształt vwodzika "zajętości" 
(tego, który pojawia się, gdy 
program coś robi i nie chce, aby- 
śmy cokolwiek myszą wykony- 
wali) i uzupełnia systemowy 
edytor preferencji Pointer. Do- 
datkowo, wodzik "zajętości" 
może być animowany! Dla leni- 
wych zestaw NickPrefs oferuje 
kilka gotowych już, animowa- 
nych sekwencji z bardzo ładną, 
obracającą się klepsydrą, 4 la 
Windows. 

Wszystko pięknie, nasz War- 
sztat wygląda cacy. Jednakże 
czegoś brakuje... Czy zauwa- 
żyłeś, że teraz repertuary jakoś 
nie pasują do reszty? Otóż jest 
na to sposób, program o nazwie 


Program ten pozwala na 
"upiększenie” systemowych re- 
pertuarów, głównie przez nada- 
nie im trójwymiarowego wyglą- 
du. Inną rzeczą, którą daje Ma- 
gicMenu, jest zmiana sposobu 
wybierania opcji. Użytkownicy 
Amigi przyzwyczajeni są do wy- 
boru poprzez wciśnięcie prawe- 
go przycisku myszki, najecha- 
nie na górną listwę ekranu, wy- 
branie repertuaru, ewentualne- 
go podrepertuaru, a potem wy- 
branie odpowiedniej opcji po- 
przez puszczenie prawego przy- 
cisku. MagicMenu pozwala 
zmienić ten układ. Na przykład 
menu może pojawiać się w do- 
wolnym miejscu ekranu, nie tyl- 
ko w okolicach listwy, poza tym 
puszczenie prawego przycisku 
myszy nie musi koniecznie ozna- 
czać wybrania lub rezygnacji z 
repertuaru. Można tak ustawić 
program, aby wciśnięcie prawe- 
go przycisku służyło tylko wywo- 
łaniu menu, które pozostawałoby 
na ekranie aż do czasu wybrania 
opcji LEWYM przyciskiem my- 
szy! Kombinacji tych opcji jest 
dość dużo i najlepiej, jeżeli sam je 
odkryjesz... (rys. 5.). 

Podsumowując, wszyscy, 
którzy chceliby, aby ich blat wy- 
glądał tak, jak w komputerach 
Silicon Graphics, powinni się 
zaopatrzyć w oba opisywane 
programy! 


Od redskcj: w naoźtszym czase MagcwB. jax i Nagoenu 
będze dostępey w naszej ołarcha dysków SJEWEIE. 


NOWY BLASK 
PC-TASK 


Nie tak dawno przypomnieliśmy Czytelnikom pro- 
gram emulatora peceta dla Amigi. Ostatnio pojawiła 
się jego nowa, bardzo zmieniona, wersja. 


asadniczą zaletą pro- | 


gramu Chrisa Hamesa 

jest jego funkcjonalność. 

W miarę przyzwoita szyb- 
kość pracy, a przede wszystkim 
opisana ostatnio możliwość 
bardzo wygodnego dla użyt- 
kownika tworzenia pseudopar- 
tycji twardego dysku (bez ko- 
nieczności fizycznego wydzie- 
lania obszaru dysku tylko dla 
emulatora) tworzą program o 
naprawdę dużych zaletach, 
który nie ma właściwie konku- 
rencji (mimo że pojawiło się 
ostatnio kilka nowych emulato- 
rów). Jednak PC-Task miał jed- 
ną zasadniczą wadę (no, może 
nazwijmy ją ograniczeniem): 
emulował jedynie najprostsze 
tryby graficzne — MDA (Mono 
Display Adapter: tylko tekst, 
oraz CGA: czterokolorowy tryb 
graficzny).  Przekreślało to 
próby użycia jakichkolwiek apli- 
kacji, w których istotnym czyn- 
nikiem był kolor! A aplikacji ta- 
kich jest na rynku coraz więcej. 
Poza tym jedynie tryb mono- 
chromatyczny MDA tak napraw- 
dę nadawał się do uruchomienia 
na nie przyspieszonych kartami 
turbo komputerach. Tryb CGA 
zachowywał się zbyt wolno. 


Od dłuższego czasu iniorma- 
cje o nowej wersji PC-Taska z 
emulacją karty VGA krążyły 
jako plotki po amigowych BBS- 
, ach, aż wreszcie pogłoski oka- 
zały się faktem. Nowa wersja, 
opatrzona numerem 2.0, emulo- 
wała karty graficzne EGA i VGA 
w 16 kolorach. 

W moich rękach znalazła się 
już wersja 2.03. Zasadniczo 
podczas instalacji nie różni się 
ona formą graficzną od wcze- 
śniejszych wersji (1.4). Akceptu- 
je utworzone wcześniej pseudo- 
partycje. Jedyna różnica zwią- 
zana jest z gadżetem wyboru try- 
bu graficznego. Dołożone zosta- 
ły dwa nowe tryby — właśnie 
wspomniane wcześniej EGA i 
VGA. Program ma jeszcze kilka 
innych zmian, są one jednak 
związane głównie z kodem we- 
wnętrznym i dla przeciętnego 
użytkownika mają niewielkie 
znaczenie (dalsza optymaliza- 
cja szybkości, zmiany procedur, 
informacja o adresach zaaloko- 
wanej pamięci). 

Zamieszczone ilustracje po- 
kazują pracę emulatora — Nor- 
ton Commander i Norton Editor 
w swoich charakterystycznych 
kolorach mówią same za siebie! 
Co można powiedzieć o nowych 
trybach graficznych? Zarówno 
EGA, jak i VGA mogą posługi- 








Rys. 1. Ekran kontrolny programu PC-Task. 
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Rys. 2. Tak zgłasza się emulator po uruchomieniu. 


wać się paletą 16 kolorów. Try- 
by kolorowe nie są szczególnie 
szybkie — emulator jednak na- 
biera zdecydowanych rumień- 
ców już na A1200 (AGA i jej 6- 
krotne przyspieszenie grafiki — 
patrz nr 6. MA, test A1200)! 
Podczas uruchamiania na czte- 
rytysiączce uzyskujemy emula- 
tor o możliwościach zdecydo- 
wanie lepszych niż przeciętny 
XT . Zauważalne jest natomiast 
wyrażne przyspieszenie pracy 
programu (względem wcze- 


śniejszych wersji) w monochro- 


matycznym trybie pracy (MDA). 
Test szybkościowy wykonany w 
trybie EGA (Landmark Speed) 
na pięćsetce nie wyświetla 
wprawdzie zbyt rewelacyjnych 
osiągów (patrz ilustracja), ale 
wygoda używania PC-Taska 
(m. in. multitasking) wychodzi 
podczas pracy. Wspaniałą zale- 
tą jest także możliwość emulo- 
wania myszy pecetowej — dwu- 
klawiszowej — poprzez stan- 
dardową myszkę Amigi, i to bez 
użycia żadnych dodatkowych 
sterowników (patrz ilustracja 
opcji Sysinfo z programu Check- 
It). Ta opcja była wprawdzie 
obecna już i we wcześniejszych 
wersjach programu, ale sądzę, 
że warto o niej przypomnieć. 

Z żalem stwierdzam, że pro- 


gram nie jest bez wad. O ile 
praktycznie nie ma już proble- 
mu z uruchomieniem dowolne- 
go programu — sam emulator 
procesora V20 stosowanego w 
XT i biosu funkcjonuje bez za- 
rzutu — o tyle niestety widać 
jednak, że prace nad emulacją 
kolorowych kart peceta dopiero 
się rozpoczynają. Wprawdzie 
duża część uruchamianych 
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Rys. 3. Norton Commander podczas pracy. 


| trybu EGA, choć i VGA nie za- 
wsze się zgłaszał. Przykładem 
problemów niech będzie ilustra- 
cja z Checkita!, wykazująca 
obecność karty MCGA, pod- 
czas gdy uruchomiony został 
tryb VGA! Ten sam Checklt! jed- 
| nocześnie spokojnie wszedł w 

tryb testowania 256-kolorowej 

karty VGA, choć wyświetlił tylko 

16 barw (cyklicznie się powta- 
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Rys. 5. Szybkość — test Landmark Speed. 


przeze mnie programów bez 
kłopotów korzystała z nowych 
trybów. Były jednak takie, które 
twardo zgłaszały brak potrzeb- 
nej karty graficznej! Szczegól- 
nie odnosiło się to do emulacji 
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Rys. 4. Ekran kontrolny Norton Editor (tryb EGA). 
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| rzających). Podczas trybu EGA 
natomiast nie potrafił zamieniać 
palet barwych. Także kilka pro- 
gramów graficzno-demonstra- 
cyjnych nie potrafiło prawidłowo 
obsługiwać emulowanych przez 
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Rys. 6. Sysinfo z Checkilta. 
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| PC-Task nowych kart graficz- 
| nych albo nie widziały żądanej 
| karty graficznej, albo pojawiały 
się kłopoty z prawidłowym wy- 
świetleniem kolorów. W wypad- 
ku Amigi 500 wyraźnie też spa- 
da szybkość pracy emulatora 
przy korzystaniu z trybów 16- 
kolorowych. W kolorowych try- 
bach pracy niemożliwe jest też 
uzyskanie pelnych 704 KB 
| BASE MEMORY. 
| Choć więc PC-Task został ra- 
| dykalnie rozbudowany, jeszcze 
sporo pracy czeka jego autora. 
Emulacja kart VGA i EGA pozo- 
stawia wciąż wiele do życzenia. 
Niemniej, pierwszy krok został 
już zrobiony. Nam pozostaje 
czekać na kolejne wersje. Moż- 
na tylko powiedzieć, że po pew- 
| nym przestoju PC-Task ponow- 
| nie stał się najlepszym progra- 
| mem emulującym komputer PC/ 
XT na Amidze. 

Na zakończenie: program 
jest typowym produktem Share- 
ware. Autor żąda 40 dolarów za 
jego pełną rejestrację. Ogólnie 
dostępna w BBS-ach jest jedy- 
nie wersja demonstracyjna, z 
zablokowaną przed użyciem 
częścią funkcji. Ja w doświad- 
czeniach posługiwałem się we- 

| rsją 2.03 z ograniczoną funkcją 
obsługi zapisu dyskietek. 


Ps OZUECACC 
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o pokazie grafiki na 
komputerach Silicon 
Graphics,  zorganizo- 
wanym w trakcie kra- 
kowskiego Infofestiwalu przez 
warszawską firmę ATM, mieli- 
śmy okazję do rozmowy z prof. 
Markiem Hołyńskim, wykładow- 
cą słynnego Massachusetts In- 
stitute of Technology i pracow- 
nikiem naukowym Silicon Gra- 
phics. Oczywiście tematem roz- 
mowy była przede wszystkim 
grafika komputerowa, ale nie 
tylko. Rozmawiali Tomasz Kuli- 
siewicz i Marek Pampuch. 

— Pana nazwisko związane 
było kiedyś z Instytutem Ma- 
szyn Matematycznych, a tu wi- 
zytówka z firmowym logo Sili- 
con Graphics. Wiemy, że przed- 


tem były wykłady na MIT. Jak | 


Pan tam trafił? 

— Jeszcze w latach siedem- 
dziesiątych napisałem o grafi- 
ce komputerowej książeczkę, 
która ukazała się w 1976 roku. 
Była to wówczas nowa dziedzi- 
na. Na tyle nowa, że nikt jej 
poważnie nie traktował. Zaczy- 
nała się jednak ona przebijać, 
było bowiem kilka ośrodków, 
mających dostatecznie silne 
maszyny: laboratoria badaw- 
cze, niektóre duże uniwersyte- 
ty. Zaczynało się oczywiście od 
grafiki czarno-białej, z bardzo 
niską rozdzielczością. W pew- 
nym momencie stali się po- 
trzebni ludzie, którzy zajmowali 
się tym tematem. Od momentu 
publikacji mojej książki zaczęto 
mnie zapraszać na wykłady — 
na semestr, na dwa — na różne 
uczelnie. Przy okazji robiłem 
wtedy i badania. Skończyło się 
to zaproszeniem na MIT, uczel- 
nię, która uchodziła za najbar- 
dziej zaawansowaną w tej dzie- 
dzinie. Pojechałem tam we 
wrześniu 1981 roku, mając bilet 
powrotny na 17 stycznia 1982. 
Jak pamiętamy, wydarzenia po- 
toczyły się dość nieoczekiwa- 
nie. 

— Stan wojenny pozmieniał 
plany wielu z nas. Co było dalej? 

— Przedłużono mi kontrakt 
na następny semestr. Potem 
okazało się, że jest tak duże 
zapotrzebowanie na kurs grafi- 
ki, który prowadziłem, że kon- 
trakt przedłużony został na na- 
stępny rok. Co semestr liczba 
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Marek Hołyński — postać nie znana młodszym fa- 
nom komputera — to człowiek legenda. Mówił i 
pisał książki o grafice komputerowej już wówczas, 
gdy się ona nikomu nie śniła. Od 1981 r. w USA, 
najpierw jako profesor na jednej z najbardziej reno- 
mowanych uczelni świata — Massachusetts Insti- 
tute of Technology, a obecnie zatrudniony w firmie 
Silicon Graphics. Twórca i współtwórca wielu no- 
watorskich rozwiązań w grafice komputerowej (za- 
stosowanych m. in. w filmie "Jurassic Park”), nie 
tracący kontaktu z krajem. 





studentów się podwajała, więc | 


w pewnym momencie przesta- 
łem się obawiać o to, że kontrakt 
może mi się skończyć. Było bo- 
wiem coraz więcej studentów, 
coraz więcej kursów, coraz wię- 
cej do mówienia — dziedzina 
rozwijała się niezwykle dyna- 
micznie. Zacząłem prowadzić 
doktorantów, a potem robić pra- 
ce dla przemysłu. Były to m. in. 
tematy zlecone przez agencje 
rządowe. Wszystko to zaczęło 
nabierać coraz większego sen- 
su i rozpędu i trwało przez 12 lat. 
Dopiero niedawno, kiedy dosta- 
łem zaproszenie z Silicon Gra- 
phics, dla której już wcześniej 
wykonywałem różne projekty, 
wszystko się zmieniło. 

— Były to projekty na kon- 
kretne, określone zamówienia? 
Jak się pracuje na tak słynnej 
uczelni, z jej anegdotycznym 


wydzielonym parkingiem "for 
Nobel prize winners oniy”? 

— MIT to właściwie instytut 
badawczy, który ma przy okazji 
22 tysiące studentów, ale trak- 
towanych trochę jako zło ko- 
nieczne: jeśli się nie dostanie 
grantów, by utrzymać swoich 
dyplomantów i siebie, to trzeba 
uczyć. Natomiast jeśli uzyskuje 
się grant, MIT *kasuje" z niego 
na swoje potrzeby 72 procent 
kwoty grantu, 28 procent pozo- 
stawiając na pensje, koszty, za- 
kupy sprzętu i na studentów — i 
wszyscy są zadowoleni. Na 
przykład przez ostatnie cztery 
lata robiłem prace dla Silicon 
Graphics — zarabiał MIT, zara- 
białem ja — a Silicon Graphics 
podbijało sobie prestiż, bo mo- 
gło się pochwalić, że pracuje dla 
nich facet z MIT. Przez pewien 
czas dojeżdżałem często do fir- 











my do Kalifornii. Zorganizowa- 
no mi tam biuro specjalnie koło 
miejsca, z którego wyruszały 
wycieczki po zakładach. Pani w 
czerwonym kubraczku pokazy- 
wała zwiedzającym wideo z hi- 
storii zakładu, potem wycieczka 
ruszała, przechodząc koło mo- 
jego pokoju ze szklaną ścianą. 
Tam się zatrzymywali, pani 
mówiła: *A to jest profesor z 
MIT, który dla nas pracuje” i 
wycieczka szła dalej. Po pew- 
nym czasie zaczęło mnie to tro- 
chę złościć i skończyło się na 
moją prośbę, kiedy już zaczą- 
łem robić większe projekty. 

— Czym praca w przemyśle 
różni się od uczelni? 

— To są dwa zupełnie różne 
światy: przemysł i uczelnia. 
Uczelnia ma niewątpliwe zalety: 
na przykład trzy miesiące waka- 
cji latem i jeszcze do tego mie- 
siąc zimą. Przemysł ma dwa ty- 
godnie urlopu, ale są inne spra- 
wy, które to kompensują. Na ra- 
zie jeszcze ciągle jestem for- 
malnie pracownikiem MIT, urlo- 
powanym na rok do współpracy 
z firmą przemysłową i firma nie 
płaci już uczelni, ale bezpośre- 
dnio mnie. Człowiek, który mnie 
przyjmował w SGI na etat, spy- 
tał się, ile zarabiam na uczelni. 
Podałem mu kwotę, a on na to: 
"OK, to my to na początek 
podwoimy”. 

— Między wielkimi kompute- 
rami a Silicon Graphics był w 
Pana karierze zawodowej pe- 
wien epizod z Amigą. Czy uwa- 
ża Pan na jego podstawie, że 
komputer ten ma pewne szan- 
se: oczywiście nie do zastoso- 
wań tak profesjonalnych, ale 
półhobbystycznych? Dostępne 
jest dla Amigi zupełnie dobre 
oprogramowanie, wykonujące 
niemal wszystko, co oglądali- 
śmy na pokazie Silicon Gra- 
phics, oczywiście w czasie kilka 
razy dłuższym niż na tamtych 
maszynach. 

— Przypominam sobie eks- 
cytację — zarówno moją wła- 
sną, jak i moich studentów — 
kiedy na rynku pojawiła się 
pierwsza dobra Amiga. Miała 
ona na przykład dźwięk, który 
przedtem trudno było wycisnąć 
z czegokolwiek. W tamtym cza- 
sie był to jeden z lepszych kom- 
puterów, którym można było się 
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dobrze bawić. Nie był to oczywi- 
ście sprzęt profesjonalny, ale 
na swoim poziomie bardzo 
przydatny i dobrej klasy. 

— A czy mając za sobą do- 
świadczenia lat nauczania, a 
także pracy w przemyśle, nie 
zamierza Pan wydać teraz 
książki o grafice? Jedyna pozy- 
cja podstawowa na rynku pol- 
skim pochodzi z 1978 roku, cała 
reszta dotyczyła albo konkret- 
nych programów graficznych, 
albo sterowników. Brak jest po- 
kazania podstaw algorytmicz- 
nych. Ludzie słyszeli np. hasło 
ray-tracing, czy też np. globalny 
model oświetlenia, nie wiedząc, 
co się za tym konkretnie kryje. 

— Zastanawiam się, czy ist- 
nieje potrzeba programowania 
graficznego tak od podstaw. 
Maszyny do grafiki kupuje się 
"gotowe", kupuje się do nich 
oprogramowanie graficzne. Nie 
wiem, czy potrzebne jest pro- 
gramowanie od początku. Sądo 
dyspozycji naprawdę silne na- 
rzędzia, na różnych platformach 
sprzętowych. Nawet popularny 
PhotoShop będzie do dyspozy- 
cji na Silicon Graphics. Zeby 
prowadzić samochód, nie trze- 
ba wiedzieć, jak działa silnik. Co 
prawda, jeśli człowiek nie czyta 
o podstawach jakiejś dziedziny, 
zaczyna wypadać z obiegu, a 
więc jest to potrzebne do rozwo- 
ju intelektualnego, nawet jeśli 
samemu się nie przyczynia do 
rozwoju danej dziedziny. 

— Silna grafika zaczyna po- 
magać w '"odtykaniu" wąskiego 
gardła zastosowań kompute- 
rów: interfejsu człowiek-maszy- 
na. W jakim kierunku prowadzi 
się prace w tej dziedzinie? 

— Nie jest to taki łatwy pro- 
blem. Zetknęliśmy się z nim 
przy opracowywaniu systemu 
dla komputera Silicon Graphics 
Indy. Jeśli chce się zrobić po- 
rządny graficzny interfejs użyt- 
kownika, sprawić, by wszystko 
było ładne, jasne, proste i efek- 
tywne, okazuje się, że zajmuje 
to bardzo dużo pamięci — a 
dodatkowe 16 MB RAM podraża 
system o dwa tysiące dolarów. 
W dodatku system zaczyna bar- 
dzo dużo administrować, jest 
dużo przesyłania danych we- 
wnętrznych. Trochę szkoda pa- 
mięci i mocy obliczeniowej wła- 
ściwie na otoczkę. Jednak poja- 
wia się coraz więcej takich roz- 
wiązań, zwłaszcza zmierzają- 
cych do wykorzystania wideo — 
łącznie z analizą gestów. Na 
razie mamy już ruchome ikonki, 
w których wybiera się fragmenty 
obrazu, co jest sygnałem do 
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wyboru następnego stopnia w 
menu. Na pewno problemem 
jest wdrożenie praktyczne tych 
rozwiązań, na razie są one dość 
skomplikowane i przede wszy- 
stkim pamięciożerne. 

— Czy w czasach, gdy za- 
czynał Pan swą przygocę z gra- 
fiką na wielkich komputerach, 


, przewidywał Pan, że wszystko 
| potoczy się tak szybko? 


— Na pewno nie. To wszyst- 
ko niejako wymknęło się spod 
kontroli w latach osiemdziesią- 
tych. Wiadomo było, o co cho- 
dzi, co się będzie robić w na- 
stępnych kilku latach — mniej 
więcej do lat 1982-1983. Kiedy 
przyszły komputery osobiste, 
nastąpił wybuch. Akurat wtedy 
prowadziłem zajęcia co se- 
mestr. Każdego semestru przy- 
chodzili na kurs wstępny na 
pierwszym roku młodzi ludzie, 
którzy wiedzieli coraz więcej. 
Pod koniec kurs wstępny zaczy- 
nał od poziomu wiedzy, jaką 
miałem ja, gdy studia kończy- 
łem. W latach siedemdziesią- 
tych pisywałem trochę rzeczy 
popularnonaukowych. Przeczu- 
wało się te sprawy, bo były moż- 
liwe teoretycznie: obrazy ani- 
mowane, grafika komputerowa 
w każdym domu za pośrednic- 
twem telewizji itd. Pisałem to 
jednak sporo na wyrost, a teraz 
czuję się trochę jak kłamca, 
który został zaskoczony tym, że 
jego kłamstwa okazały się 
prawdą. Nie spodziewaliśmy się 
tego wszystkiego w tak szybkim 
czasie. 

— Aczyczłowiek nie zostaje 
coraz bardziej w tyle za techni- 
ką? Pojawiają się już technicz- 
ne projekty rozwiązań interak- 
tywnej telewizji, które przypomi- 
nają orwellowską policję myśli. 
Czy też można je tak zastoso- 
wać? Czy warto tak pędzić? 

— Ja może też chętnie usia- 
dibym sobie i odpoczął: nie mu- 
sialbym się uczyć nowych rze- 
czy ani się ścigać z innymi. By- 
łoby bardzo miło, gdybyśmy so- 
bie mogli to wszystko na trochę 


/ zatrzymać na tym poziomie, na 


jakim jest. Tak nie jest i nie bę- 
dzie. Trudno zresztą stwierdzić, 
czy pierwsza pochodna zmian 
w technice, liczona na przykład 
między rokiem urodzenia mo- 
jego dziadka a rokiem jego 
śmierci, jest większa, niż liczo- 
na dla całego mojego życia. Nie 
jestem pewien. Za życia moje- 
go dziadka upowszechniły się 
przecież tak zaskakujące rze- 
czy, jak samochód i telefon. Dla 
tamtego społeczeństwa był to 
szok. Czy większy niż dla nas 





komputery i multimedia? Niewy- 
kluczone, że ta pochodna jest 
stała. Na pewno natomiast 
większa jest zdolność adapta- 
cyjna spoleczeństwa w naszych 
czasach. Gdyby zmiany były 
szybsze niż nasze możliwości 
ich wchłaniania, to chyba po 
prostu zadziałałyby naturalne 
procesy regulacji, które by je 
przyhamowały. 

— Grafika jest chyba jedną z 
niewielu dziedzin, która wymu- 
siła pójście niejako pod prąd 
współczesnych technik pisania 
programów. Przecież ostatnio 
nawet kompilatory pisało się w 
C, a tu nagle zupełnie ręczne 
programowanie. Czy grafika 
jest aż tak wymagająca? 

— Wystarczy trochę poli- 
czyć: jeśli mówimy o bardziej 
złożonym obrazie, składają- 
cym się z 1024 linii po 1280 
punktów, wszystkie punkty mu- 
szą być wyliczone w czasie co 
najwyżej 1/24 sekundy. Każdy 
z punktów może być w dodatku 
obciążony jeszcze np. mode- 
lem oświetlenia czy tekstury. 
Jeśli się tego nie przyspieszy, 
będzie się przy komputerze 
siedziało całą noc i czekało, aż 
się na ekranie pokaże obraz. 
Zresztą nowe zadania pojawia- 
ją się przez cały czas, a czasa- 
mi wracamy do podstaw. Sie- 
dzimy teraz nad rozwiązaniami 
maszyny, która będzie na ryn- 
ku za dwa lata. Wiadomo, jakie 
są mechanizmy wyświetlania 
wielokątów antyaliasowanych, 
z ładnymi miękkimi przejściami 
na krawędziach. Pewnego dnia 
przyszedł do nas człowiek z 
grupy aplikacji inżynierskich z 
pomysłem na te wielokąty. W 
pierwszym momencie nikt go 
nie słuchał, bo algorytmy są 
znane, zaimplementowane, od 
dziesięciu lat robi się to tak, a 
nie inaczej. On jednak był upar- 
ty i namówił nas wreszcie na 
zbadanie sprawy. Okazuje się, 
że chyba ma rację i jeśli to się 
powiedzie. to algorytmy będą 
działały o 20 proc. szybciej, To 
może niewiele, ale są zastoso- 
wania, w których takie 20 pro- 
cent ma podstawowe znacze- 
nie, na przykład w symulato- 
rąch lotniczych, w których 


| odwzorowywanie grafiki w cza- 


sie rzeczywistym decyduje o 
jakości całej symulacji, a tam 
trzeba wyświetlać dwa tysiące 
antyaliasowanych wielokątów. 

Mam tu i przykład odwrotny. 
Z miesiąc temu ktoś zgłosił 
problem do działu obsługi 
klientów. Jeden z klientów 
twierdził, że ma błędy w wy- 


/ dostał. 


świetlaniu. W swojej aplikacji 
wyświetlał on drobne struktury 
krystaliczne i stwierdził *dziu- 
ry” w wypełnieniu kolorem tych 
struktur. Po sprawdzeniu oka- 
zało się, że program klienta 
jest poprawny i rzeczywiście 
są małe,  jednopunktowe 
"dziurki" na krawędziach wie- 
lokątów. A przecież wszystko 
było już tysiące razy spraw- 
dzone — na pierwszy rzut oka 
błąd w bibliotekach był nie- 
możliwy. Okazało się, że od 
trzech lat mieliśmy rozbieżno- 
ści w liczeniu w liczbach całko- 
witych przyrostów po krawędzi 
dla linii obramowującej wielo- 
kąt oraz w liczbach zmienno- 
przecinkowych — wypełnienia 
samego wielokąta. Nikt tego 
przez te trzy lata nie zauważył! 

— Musiały zadziałać prawa 
Murphy'ego, żeby to wyszło na 
jaw! 

— W tym właśnie przypad- 
ku widać było wyraźnie różnicę 
między przemyslem a nauką. 
Gdybym miał taki problem na 
uczelni, to rozpisałbym go na 
semestr albo nawet na cały rok 
akademicki. Dobrałbym do 
tego ze czterech dyploman- 
tów, wystąpiłbym o grant z 
National Science Foundation, 
a ponieważ to bardzo ciekawy 
temat, więc pewnie bym go 
Napisałbym jeszcze 
artykuł, opublikowałbym, wy- 
głosiłbym wykład na konferen- 
cji... A tu musiałem to rozwią- 
zać w tydzień, bo facet z rekla- 
macją wisiał na telefonie. 
Trzeba było natychmiast wy- 
myślić, jak to rozwiązać, opra- 
cować algorytm, napisać pro- 
gram, uruchomić, zmodyfiko- 
wać wszystkie związane z tym 
biblioteki i zaakceptować fakt, 
że po uwzględnieniu poprawki 
na ten błąd szybkość wyświe- 
tlania spada o 7 procent. 

— Silicon Graphics staje z 
komputerem Indy do walki na 
strasznie zapchanym rynku, 
choć dysponuje świetnym atu- 
tem: supergrafiką. Czym się 
Panowie będą zajmować w 
przyszłości? 

— Schodząc z tą supergrafi- 
ką ciągle w dół, dojdziemy pew- 
nie niedługo do popularnych 
stacji multimedialnych i wirtual- 
nej rzeczywistości, na przykład 
dla gier komputerowych. Po- 
nadto w grafice jest jeszcze 
sporo problemów  teoretycz- 
nych, które trzeba rozwiązać, i 
to czasem problemów dość 
podstawowych. Jest jeszcze, 
na szczęście, co robić. 

— Bardzo dziękujemy. 
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MODEMY 


AMIGOWE 


MODEMOWANIE 


Jarosław Horodecki 


hodzi mi oczywiście © 

wykorzystanie mode- 

mów w pracy z kompu- 

terem. Dostajemy ostat- 
nio wiele listów zawierających 
pytania dotyczące posługiwa- 
nia się modemem, jego wyko- 
rzystania oraz rodzajów mo- 
demów dostępnych na rynku. 
Z tego powodu zdecydowali- 
śmy się na rozpoczęcie cyklu 
mającego na celu przybliżenie 
naszym Czytelnikom tego jak- 
że interesującego tematu. 


W kolejnych częściach 
chciałbym omówić przede 
wszystkim rodzaje modemów 
oraz podstawy ich obsługi, ale 
także różne programy termi- 
nali dostępne dla Amigi, ich 
podstawowe opcje i zastoso- 
wania. Poza tym na pewno 
wspomnę również o ogólnie 
przyjętych zasadach, które 
należy brać pod uwagę przy 
dzwonieniu do różnych BBS- 
ów, atakże o obsłudze najbar- 
dziej znanych wśród mode- 
miarzy systemów obsługują- 
cych BBS-y. 


Zacznijmy jednak od pod- 
staw. Co to więc jest modem? 
Nazwa tego urządzenia jest 
zlepkiem dwóch angielskich 
wyrazów: MOdulation oraz 
DEModulation, czyli modula- 
cja | demodulacja. Znaczenie 
tych dwóch terminów jest rów- 
nie proste. Modulacja ozna- 
cza takie przekształcenie da- 
nych napływających z kompu- 
tera, aby możliwe było prze- 
słanie ich w bardzo ograniczo- 
nym paśmie częstotliwości, 
jakie daje linia telefoniczna. 
Demodulacja jest oczywiście 
procesem odwrotnym, zamie- 
niającym sygnał nadchodzący 
z linii telefonicznej na odpo- 
wiednie impulsy zrozumiałe 
dla komputera. Opis ten jest 
oczywiście bardzo  upro- 
szczony, artykuł ten jednak 
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Z wyjątkiem jednego numeru naszego Magazynu sto- 
sunkowo niewiele miejsca poświęcaliśmy na pewną 
dziedzinę życia amigowego światka, która w ostat- 
nim czasie rozwija się z zadziwiającą szybkością. Nie 


, dotyczy to zresztą tylko i wyłącznie Amigi, ale rów- 


nież użytkowników każdego innego typu komputera. 


nie ma być dokładnym opisem 
technicznym działania mode- 
mu. 


Pierwszym krokiem do 
świata telekomunikacji jest 
oczywiście zakup modemu. W 
dniu dzisiejszym jest to jed- 
nak nie lada problem ze 
względu na dość dużą liczbę 
znajdujących się na rynku 
urządzeń tego typu. Część z 
nich można natychmiast 
odrzucić. Po pierwsze, z 
punktu widzenia amigowca 
całkowicie bezużyteczne są 
modemy wewnętrzne, sprze- 
dawane jako karty do kompu- 
terów PC. Co prawda, da się 
takie modemy podłączyć, ale 
mogą to zrobić tylko posiada- 
cze A2000/3000/4000, a na 
dodatek będą potrzebowali 
karty emulatora PC, która 
umożliwi wykorzystanie takie- 
go modemu. W innym wypad- 
ku po prostu nie da się ich 
użyć, 


Drugą grupą modemów. ja- 
kie można właściwie również 
natychmiast odrzucić, są mo- 
demy pracujące z prędkością 
niższą niż 2400 bodów (300 
lub 1200 bodów). Urządzenia 
te są już w tej chwili bardzo 
przestarzałe. Część syste- 
mów (BBS-ów) nie przyjmuje 
już użytkowników korzystają- 
cych z tego typu modemów, 
właśnie ze względu na bardzo 
małą prędkość transmisji, a co 
za tym idzie, długi czas prze- 
syłania plików i długi czas zaj- 
mowania linii. Nawet do prze- 
syłania stosunkowo krótkich 
pakietów danych. na przykład 
tekstów, czy też programów, 





pomiędzy kolegami lub z sie- 
dziby albo do siedziby firmy, 
modemy te zbyt dobrze się nie 
nadają. Przesłanie jednego 
kilobajta danych zajmie więc 
około 8,5 sekundy (przy bar- 
dzo dobrej jakości linii). Zwy- 
kle przesyła się jednak dłuż- 
sze pakiety, a przy 100 KB na 
przesłanie pliku będzie trzeba 
poczekać już około 15 minut. 


Jest jeszcze jeden rodzaj 
modemów, których bym ra- 
czej nie polecał. Są to mode- 
my pracujące z prędkością 
2400 bodów bez żadnych do- 
datkowych protokołów korek- 
cji błędów i kompresji (dokła- 
dniej o tych protokołach za 
chwilę). Modemy tego rodzaju 
bardzo często są również wy- 
posażone w faks pracujący z 
prędkością 4800 lub 9600 bo- 
dów. Niekiedy zdarzyć się 
może, że modem taki potrafi 
tylko wysłać faks, a nie potrafi 
go odebrać. Modemy te są, 
jak na swoje możliwości, dość 
drogie i na pewno nie warto 
ich kupować. Podobna uwaga 
może dotyczyć zwykłych mo- 
demów 2400, jednak te drugie 
przynajmniej wyróżniają się w 
tej chwili dość niską ceną, 
dzięki czemu są w zasadzie 
dostępne dla każdego wkra- 
czającego w świat telekomu- 
nikacji. Należy się jednak li- 
czyć z ewentualnymi trudno- 
ściami z późniejszym pozby- 
ciem się tego rodzaju sprzętu 
na dość korzystnych warun- 
kach. 


Przejdźmy teraz do omówie- 
nia pozostałego sprzętu. Z wy- 
łączeniem oczywiście wcze- 





śniej omówionych typów. naj- 
tańszym dostępnym obecnie 
na rynku rodzajem modemów 
są urządzenia pracujące z 
prędkością 2400 bodów oraz 
korzystające z dobrodziejstw, 
jakie niosą ze sobą protokoły 
sprzętowej kompresji danych 
oraz korekcji błędów. 


Warto chyba w tym miejscu 
wyjaśnić, co to właściwie jest 
ta sprzętowa kompresja da- 
nych oraz korekcja błędów? 
Nie będę się oczywiście za- 
głębiał w nikomu niepotrzeb- 
ne szczegóły techniczne, po- 
dam jednak kilka niezbędnych 
informacji. Otóż. jak wiado- 
me, liniom telefonicznym wie- 
le jeszcze brakuje do osią- 
gnięcia pełnej doskonałości. 
Często zdarzają się różne 
trzaski, przydźwięki czy szu- 
my. Takie działanie łączy mię- 
dzycentralowych nie ma zbyt 
dobrego wpływu na jakość 
połączenia modemowego. 
Modemy, którym brakuje 
sprzętowej kontroli błędów, 
nie będą, niestety, zbyt do- 
brze działały w warunkach 
słabego połączenia, a na 
ekranie przy każdym trzasku 
na linii pokazywać się będą 
tzw. krzaki, czyli różne dziwne 
znaczki, których nikt nigdy nie 
używa. 


Sprzętowa korekcja błędów 
ma na celu zlikwidowanie tej 
dość uciążliwej dla użytkowni- 
ka sytuacji. Dzięki odpowie- 
dnim protokołom, które nazy- 
wano kolejno od MNP2 do 
MNP4, "krzaczki" na ekranie 
już się nie będą pokazywać. 
Dzięki sprzętowemu spraw- 
dzaniu sum kontrolnych, prze- 
syłanych przez modemy pa- 
kietów danych, jeszcze przed 
przekazaniem ich do kompute- 
ra przez złącze szeregowe nie 
pojawi się na ekranie żaden 
fałszywy znak. Jeżeli na linii 
powstaną zakłócenia, dany 
pakiet przesyłany będzie aż do 
skutku, czyli do czasu otrzy- 
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mania prawidlowej sumy kon- 
trolnej. Często takie przesyła- 
nie jednego pakietu danych 
może potrwać nawet dłuższą 
chwilę, ponieważ modemy mu- 
szą przeczekać czas trwania 
trzasków czy szmerów, które 
zresztą dla człowieka mogą 
być nawet niezauważalne. In- 
nym standardem korekcji bię- 
dów, równie szeroko używa- 
nym, a zarazem prawie iden- 
tycznym z MNP4, jest V.42 
określony normą CCITT. Lep- 
sza od obydwu wymienionych 
jest korekcja MNP10, ale rzad- 
ko który modem ją ma, aco za 
tym idzie, prawie nikt jej nie 
używa. 


Kolejna sprawa to wspo- 
mniana kompresja danych. 
Jak wiadomo każdemu śre- 
dnio zaawansowanemu użyt- 
kownikowi dowolnego typu 
"większego" komputera, ist- 
nieje bardzo wiele programów 
dokonujących kompresji da- 
nych. Często z nawet bardzo 
długich plików (rzędu kilkuset 
kilobajtów) po skompresowa- 
niu można otrzymać zbiory 
bardzo krótkie (nawet kilkuna- 
stokilobajtowe). Wszystko za- 
leży od rodzaju pakowanych 
plików. Najlepiej pakowalnym 
materiałem są oczywiście pli- 
ki tekstowe i właśnie głównie 
dla nich wymyślono sprzęto- 
wą kompresję danych. Obe- 
cnie obowiązują dwa standar- 
dy kompresji nazwane MNP5 
oraz V.42bis. 


Pierwszy z nich stosowany 
jest w większości modemów 
2400 bodów oraz do pewnego 
momentu był stosowany rów- 
nież w modemach 9600 bo- 
dów. Standard ten teoretycz- 
nie umożliwia około dwukrot- 
ną kompresję danych. W 
praktyce wszystko zależy od 
rodzaju przesyłanego mate- 
riału, a w skrajnych przypad- 
kach, przy przesyłaniu da- 
nych spakowanych już jakimś 
archiwizerem (np. LhA), 
MNP5 stara się je na silę 
skompresować, co zwykle 
wpływa na spowolnienie 
przesyłania! 


Drugi ze standardów jest 
bardziej efektywny, dostoso- 
wuje się do typu przesyłanych 
danych i dostępny jest obe- 
cnie we wszystkich nowych 
modemach pracujących z 
prędkością od 9600 bodów 
oraz również w niektórych 
modemach 2400. Przyjęto, że 
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NEC TRO RZE BRR NOCOWIGWCZZOWANIA 





standard ten umożliwia czte- 
rokrotne pakowanie danych, 
jednak podobnie jak w wypad- 
ku MNPS jest to oszacowanie 
czysto teoretyczne. Warto 
wspomnieć, że nawet sama 
korekcja danych pozwala 
zwiększyć nieco szybkość 
przesyłu. Dzieje się to dlate- 





około 3,5 mln. Nie sądzę jed- 
nak, aby warto bylo inwesto- 


sprzętu. Myślę, że o wiele lep- 
szym rozwiązaniem jest za- 
kup takich modemów na rynku 


| wać taką sumę w ten rodzaj 
| 
| 


go, że MNP4, jak i V.42 prze- 


syłają znaki w trybie synchro- 
nicznym. czyli po 8 bitów na 
znak, natomiast w polączeniu 
bez korekcji dane przesyłane 
są asynchronicznie i mają po- 
stać 10-bitów (technicznie 
mówiąc: 1 bit startu, 8 bitów 
danych i 1 bit stopu). Daje to 
teoretyczne przyśpieszenie 
transmisji danych o 20%. 


Przy omawianiu protokołów 
kompresji warto jeszcze 
wspomnieć o drobnych oszu- 
stwach stosowanych przez 
niektóre firmy produkujące 
modemy. Otóż często na pu- 
dełku będzie wyraźnie napi- 
sana liczba 9600, obok nato- 
miast już o wiele mniejszą 
czcionką: 2400/V.42bis. Nie 
dajmy się zwieść! Nie jest to 
modem 9600, ale zwykła 
2400, tyle że wyposażone w 
protokół wspomnianej 'czte- 
rokrotnej" kompresji danych. 
Przy niektórych modemach 
można się również spotkać z 
napisami 38 400, lub nawet 
57 600 (a ostatnio nawet 
115 200). Są to oczywiście od- 


, powiednio modemy 9600 oraz 





14 400. 


Wróćmy jednak do tematu 
głównego. Modemy 2400 z 
dodatkami z pewnością warte 
są polecenia tym, którzy nie 
zamierzają korzystać z mode- 


mu do częstego przesyłania 


długich plików (czytaj: do po- 
bierania najnowszych wersji 
wszelkich pokazujących się 
programów dla Amigi). Do ta- 
kich zastosowań jak przesła- 
nie tekstu programu do kolegi, 
czy też prowadzenie kore- 
spondencji w ramach ogólno- 
światowej sieci FidoNet, lub 
nawet przesyłanie niezbyt 
długich plików, modem 2400 
bodów nadaje się doskonale. 
Nie warto inwestować do- 
brych kilku milionów w szybki 
modem tylko po to, aby pisać 
listy i przesylać krótkie pro- 
gramy. Obecnie modemy 
2400 można kupić już nawet 
za 1,5 mln zł. Jest to oczywi- 
ście okazyjna cena za używa- 
ny modem. W sklepach urzą- 
dzenia tego rodzaju kosztują 


wtórnym. Trafienie na egzem- 
plarz wadliwy jest raczej malo 
prawdopodobne, gdyż mode- 
my są urządzeniami raczej 
bardzo rzadko się psującymi. 
Średnia cena używanego mo- 
demu powinna wynieść od 2 
do 2,5 mln zł. 


Modemy o szybkościach 
2400 bodów i mniejszych są 
powszechnie nazywane mo- 
demami wolnymi w odróżnie- 
niu od tych, które mogą prze- 

/ syłać dane z szybkością 9600 
i więcej bodów, zwanych mo- 
demami szybkimi. Obecnie 
jednak modemy 9600 bodów 
powoli zaczynają dołączać do 
grupy modemów wolnych, a 
pojawiają się maszyny pracu- 
jące z coraz większą szybko- 
ścią. Na początku były jednak 
modemy 9600. Obecnie ten 
rodzaj modemów niemalże już 
zniknął z rynku. Na pewno nie 
warto też kupować starych 
modemów 9600/MNPS, których 
budowa jest zwykle już mocna 
przestarzała, a zastosowana 
implementacja standardu po- 
zostawia wiele do życzenia. 
Po prostu starsze modemy 
będą często przerywać połą- 
czenia i nie zawsze będą się 
prawidłowo *dogadywać” z 
nowszymi typami. Istnieje tak- 
że spora grupa modemów 
9600/V.42bis. Ten rodzaj jed- 
nak również bym odradzał. 
Są one tylko nieznacznie tań- 
sze od modemów 14 400/ 
V.42bis i na pewno w tej chwi- 
li już nie opłaca się w nie in- 
westować. Warto też zauwa- 
żyć, iż nie istnieją żadne 
szybkie modemy, które nie 
byłyby wyposażone w proto- 
koły sprzętowej korekcji błę- 
dów i kompresji danych. 





Kolejna grupa modemów to 
urządzenia umożliwiające 
przesyłanie danych z prędko- 
ścią 14 400 bodów. Opierają 
się one na protokole V.32bis 
| (norma CCITT) i zawsze wy- 

posażone są w sprzętową 
| kompresję danych i korekcję 
| błędów. Obecnie jest to chyba 
| największa grupa dostępnych 
powszechnie na rynku mode- 
mów. Najtańsze modemy tej 
klasy można kupić już nawet 
za 5—6 mln (po przeliczeniu z 
marki niemieckiej), najlepsze 


















IR 


natomiast mogą kosztować 
nawet 20 mln i więcej. 


Najpopularniejsze obecnie 
marki tych modemów to Supra 
i Zoom. Oba modele korzysta- 
ja z tej samej bazy sprzętowej 
i w miarę podobnie zachowują 
się na linii. Pierwsze modele 
tychże modemów były bardzo 
wrażliwe na wszelkie zakłóce- 
nia, co powodowało częstą 
utratę połączenia. Obecnie w 
znacznym stopniu dopraco- 
wano oprogramowanie tych 
modemów (tzn. program w 
pamięci ROM sterujący sa- 
mym modemem) i połączenia 
uzyskiwane za ich pomocą są 
w miarę stabilne, a transmisja 
przebiega już dość szybko i 
całkiem sprawnie. Przy ich 
zakupie należy jednak zwra- 
cać uwagę na wersję zainsta- 
lowanych w nich pamięci 
ROM. Należy zasięgnąć inior- 
macji o ich najnowszych wy- 
daniach i unikać starszych 
wersji. Nawet jeśli różnica w 
cenie wynosi kilkaset tysięcy, 
naprawdę warto kupić nową 
wersję modemu. 


Ostatnią grupą modemów, 
jaką chciałbym omówić, są 
modemy pracujące w oparciu 
o standardy opracowane 
przez ich producentów. Naj- 
bardziej znane i oferowane po 
w miarę przystępnych cenach 
są produkty firm USRobotics 
oraz ZyXEL. Obie te firmy 
opracowały własne standardy 
przesyłania danych, nieco 
lepsze niż te ustalone przez 
CCITT. Obecnie firmy te pro- 
wadzą stalą i nieprzerwaną 
rywalizację na rynku, stale 
udoskonalając swoje produk- 
ty oraz obniżając ich ceny. 


Zacznijmy od modemów fir- 
my USRobotics. Produkuje 
ona cały szereg tych urzą- 
dzeń, począwszy od najprost- 
szych o nazwie Sportster, a 
skończywszy na "dużych" mo- 
demach zwanych Dual Stan- 
dard. Sportstery, sprzedawa- 
ne obecnie za około 7 mln zł, 
są w zasadzie zwykłymi mo- 
demami V,32bis. Ich niewąt- 
pliwą zaletą jest jednak bar- 
dzo dobra jakość implementa- 
cji standardu, a co za tym 
idzie, bardzo dobra jakość 
połączeń. Modemy Sportster 
na pewno warte są swojej 
ceny i jeżeli ktoś planuje prze- 
syłanie wielu danych, to warto 
zastanowić się nad zakupem 
tego właśnie modemu. 
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Pozostała część oferty to 
modemy wyposażone w firmo- 
wy protokół modulacji nazwa- 
ny HST. Najprostsze z nich to 
modele Courier HST pracują- 
ce z szybkością 16 800 bodów. 
Do pewnego momentu były to 
najszybsze dostępne  po- 
wszechnie na rynku modemy. 
Warto tu zwrócić uwagę, iż 
stale na rynku wtórnym do- 
stępne są stare modemy HST 
o szybkościach 9600 oraz 
14 400 bodów. (Ciekawostką 
jest to, że protokół HST 14 400 
został wprowadzony bardzo 
wcześnie, nawet przed oficja|- 
nym uznaniem protokołu 
Vv.32bis, też 14 400.) Ich jedy- 
ną zaletą w tej chwili jest to, iż 
zwykle są dość tanie. Z pew- 
nością nie warto jednak wyda- 
wać mimo wszystko dość du- 
żej sumy na urządzenia już w 
tej chwili niezbyt atrakcyjne. 
Kolejny istotny problem zwią- 
zany z modemami Courier 
HST to niemożność połącze- 
nia się z modemami V.32 bis 
na prędkości większej niż 
2400. W zachodniej części 
Europy zwykle problem taki 
nie występuje, gdyż większość 


BBS-ów wyposażona jest w | 
modemy akceptujące HST. W 
Polsce jednak BBS-ów takich 
jest stosunkowo niewiele (wia- 
domo mi tylko o trzech), więc 
jeżeli nie będzie się dzwoniło 
za granicę, nie warto kupować 
tego rodzaju modemu. 


Jest jeszcze trzecia grupa, 
modemy Courier Dual Stan- 
dard, czyli takie, które są w 
statnie łączyć się zarówno z 
wykorzystaniem standardu 
Vv.32bis, jak i HST. Stanowią 
one właściwie połączenie mo- 
demu Sportster oraz Courier 
HST, co czyni z nich najbar- 
dziej uniwersalny produkt. Je- 
dyną wadą tego typu mode- 
mów jest ich dość wysoka 
cena kształtująca się na po- 
ziomie 13—18 mln zł (w Niem- | 
czech około 1200 — 1800 
DM). 


Ostatnio pojawiły się rów- 
nież nowe modemy USRobo- 
tics, w znacznym stopniu udo- 
skonalone w stosunku do tych 
wcześniej omówionych. Za- 
stosowano w nich protokół 
nazwany V.32 terbo. który po- 


zwala na połączenie z szyb- 
kością 19 200 bodów z innym 
modemem korzystającym z 
tego protokołu, a z drugim, 
takim samym modemem 
USRobotics nawet na szybko- 
ści 21 600. Są to jednak w tej 
chwili urządzenia charaktery- 
zujące się przede wszystkim 
dość dużą ceną kształtującą 
się na poziomie 20 mln zł. 


Drugim rodzajem modemów 
wyposażonych we wlasny 
standard modulacji są mode- 
my ZyXEL. Najbardziej rozbu- 
dowane modele umożliwiają 
przesyłanie danych z prędko- 
ścią 19 200 bodów. Zapłacić 
za nie trzeba jednak około 
10—12 min zł, co z pewnością 
nie będzie wydatkiem zupeł- 
nie obojętnym dla przeciętne- 
go komputerowca. Prostsze 
modele o nieco mniejszych 
możliwościach (praca z ma- 
ksymalną prędkością 16 800 
bodów) można kupić już na- 
wet za 8 mln, stale jest to jed- 
nak cena dość wysoka. Oczy- 
wiście modemy ZyXEL stan- 
dardowo mają możliwość lą- 
czenia się zarówno z mode- 


mami pracującymi w standar- 
dzie V.32bis, jak i ZyXEL. 
Dość ciekawym dodatkowym 
rozwiązaniem jest możliwość 
korzystania z modemu jako 
automatycznej sekretarki. Mo- 
dem może z powodzeniem 
odtwarzać podawane z kom- 
putera dane, traktując je jako 
próbki dźwięku. jak i nagry- 
wać nadchodzące dźwięki 
jako sample. Wystarczy więc 
tylko zastosować odpowie- 
dnie oprogramowanie. 


Oczywiście ta dość pobież- 
na charakterystyka podsta- 
wowych parametrów mode- 
mów oraz rynku modemowe- 
go nie jest w stanie wyczerpać 
całego tematu. Na tych kilku 
stronach nie sposób przed- 
stawić w całości tak szerokie- 
go zagadnienia, jakim są mo- 
demy. Mam nadzieję jednak, 
że artykuł ten choć w minimal- 
nym stopniu ułatwi decyzje 
dotyczące ewentualnego za- 
kupu modemu. W następnym 
odcinku zajmiemy się opro- 
gramowaniem, czyli wszelkie- 
go rodzaju terminalami do- 
stępnymi dla Amigi. 


GIEŁDA AMIGI 


Riegulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do listu z 
treścią należy dołączyć kopię potwierdzenia wpłaty 50.000 zł na 


konto: 


LUPUS Sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa, 
r-k 1599-318121-136. 


3. Od opłaty zwolnieni są AKTUALNI prenumeratorzy, którzy 
przy treści ogłoszenia powinni podać numer prenumeraty za- 
mieszczony na nalepce adresowej (AMI-xxxx). Nieopłaconych 
ogłoszeń *wygasłych” prenumeratorów zamieszczać nie bę- 


dziemy! 


4. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach: SPRZEDAM, 
KUPIĘ, WYMIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT 

5. Ogłoszenia SPRZEDAM — MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ i nie 
mogą być to ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej 


(kogoś, kto 





produkuje, czy pośredniczy w handlu). 
6. Ogłoszenia SPRZEDAM niezgodne z wymienionymi ograni- 
czeniami nie będą zamieszczane, a pieniądze za nie wpłacone 


przepadną. 


7. Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wy- 
szczególniony obszar zainteresowań. 
8. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, 


ani za skutki z nich wynikające. 


9. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek "GIEŁDA AMIGI" 
Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w 


siedzibie redakcji. 
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SPRZEDAM 


AMIGA CDTV (GWARANCJA do 05.94) 
klawiatura (+pokrywa), stacja 3.5 cala. mysz. 
interface (na dwa joysticki i mysz jednocze- 
śnie!], gra oryginalna Rome AD92, bierutura 
Cenakompleta 6.000.000 zł. Barttocniej Cyrny. 
ul. Długi Terg 22/23 m5, 80-828 GDAŃSK 
TEL. 31-30-07 (do 15.00) [ga 261] 


AMIGA 5W), roczna, 1 MB. monitor 10848. 
literatura, dyskietki — 8.5 mln zł. Stanisław 
Jargiło, ul. Dworcowa 14/1038, 78-600 WAŁCZ 
(za 254] 

AMIGA 500 (Ksckstart 1.3, I MB RAM, zegar. 
modulator, boosetectar, pokrywa), dodatkowa 
stacja dysków 3.5 cala firmowana pezez Com- 
modore, Action Replay MK III oraz sporo lite- 
ratary — ? min 24, Krzysztof Rudawski, Targo- 
wa 3a. 42-600TARNOWSKIE GÓRY [ga 255] 


AMIGA 500 (1.5 roku. klawiatura angielska). 
rozszerzenie pamięcido I MB + zegar, pokrywa 
ńaklawiatarę, 10 dyskietek. literaturu. Cena 4.3 
mln. Możliwość negocjacji ceny. Jarasław Ru- 
tm, aś, Oświecenia 15/15, KRAKÓW 31-611, 
tel. 48-92-56 [ga 256] 


AMIGA 300, pamięć rozszerzona do 1 MB z 
zegarem, z Iwardą pokrywą. polską instrukcją. 
Cena 4.000.000 zł. Porębski Dominik, 32-552 
PŁAZA, ul Krzywoustego 738, woj. Katowice 
Iza 257] 


AMIGA 500 (wersja 1.3), | MB pamięci, po- 
krywa ńaklawiarurę, momse-pad. monitorkolo- 
rowy 10845, filtr na monitar z uziemieniem, 
joystick, Inermura, czasopisma + ewentualne 
biurka pod kompwier. Cena 10 mln zł. Woźniak 
Jerzy, 05-550 KONSTANCIN JEZIORNA, ul. 
Kraszewskiego 10, tej, grzeczm. 56-40-88.[ga 
263] 


AMIGA 1000, rozszerzenie pamięci do 2.3 
MB, twardy dysk 4) MB — 5 min zł. Adam 
Ignatowicz, Warszawska 74, 17-200 HAJ- 
NÓWKA [ga 253] 


AMIGA 2000 — 2 stacje dyskietek 3.5 cala. 








system 1.3/204. Cena około £ mln. Michał 
Ratoń, Kinowa 12/15, 04-019 WARSZAWA. 
tel. 13-09-47 (ga 258] 


ARCHIWALNE namery "Amigi" — 20 tys. zł/ 
szt. Adam Ignatowicz, Warszawska 74, 17-200 
HAJNÓWKA [ga 253] 


DYSKIETKI DO AMIGI — IQ tys, zł szi 
Adam Ignatowicz, Warszawska 74, 17-200 
HAJNÓWKA [ga 253] 


JOYSTICK Qwickżoy SV-122 43 sz4,] — 50 tys. 
zł/szt. Adam Ignatowicz, Warszawska 74, 17- 
200 HAJNÓWKA [paz] | 


MONITOR Commodore 1084 — 2.9 min zł 
Adam ignatowicz, Warszawska 74, 17-200 
HAJNÓWKA [pa 253] 


ORYGINALNE GRY IPS z polską instrukcją 
(Amiga 500: Kings Quest V — 400.000 zł. 
AV-6B Harrier Assmulr — 250.000 zł. Zone 
Warriar — 150.000 zł. Wojciech Jama, 40-409 
KRAKÓW, ul, Friedlaina 47/5 [ga 259] 


KUPIĘ 


MONITOR kolor do Amigi 500, Wogaech 
Jama, 30-009 KRAKÓW, ul. Friedłaina 47/5 
[ga 259] 


_ WYMIENIĘ 





ORYGINALNE GRY [PS z polską instrukcją 
(Amiga M0k Kings Ques V, AV-8B Harrier 
Assaull, Zosę Warrior na inne ocyginalne gry na 
Amigę 500. Wojciech Jama, 30-009 KRA- 
KÓW, ul, Friedlaima 47/5 [ga 259] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


KORESPONDENCYJNY Klub Amiga. Wy- 
miana doświadczeń, opisów imodutów. Nagry- 
wanie na dyskach 3.5 cala, 5.25 cala oraz w 
systemie VBS. Poszukuję osóh, które chciałyby 
współredagować klubowy magazyn. Jeżeli je- 
steś zaimiereowany, napisz na adres: PIOTR, 
skr. poczt. 32, 27-100 IŁŻA. Załącz zaadreso- 
waną kopenię + znaczek [ga 26] 
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Ulepszanie dźwięku (cz. 2.), czyli 


RYTMETYKA 





William Mobius 





zeszłym miesiącu zacząłem cykl artykułów o 

dźwięku wytwarzanym przez komputer Amiga. Zro- 

bilem to na prośbę kilku moich znajomych, którzy 

czytając gazetę, zwrócili mi uwagę, że za mało jest w 
Polsce literatury specjalistycznej na konkretny temat. Za to jest 
wprost zatrzęsienie różnych testów i pobieżnych opisów progra- 
mów. Podam przykład. 

Młody człowiek pragnie skonstruować sobie nietypowy inter- 
fejs, napisać program obsługujący itd. Gdyby to było w kraju 
zachodnim, koleś poszedłby po prostu do jednego z wielkich 
specjalizowanych sklepów technicznych, w którym piętrzą się 
góry literatury specjalistycznej. Następnie poszukałby w katalo- 
gu interesującego go schematu wraz z opisem oraz literatury 
dodatkowej. Wybrałby odpowienią książkę, po czym wstąpiłby 
do sklepu obok, przeznaczonego dla majsterkowiczów. Kupiiby 
tam odpowiednie narzędzia oraz części składowe. Skonstruo- 
wanie w warunkach domowych nawet skomplikowanego urzą- 
dzenia z taką dokumentacją nie powinno sprawić średnio zdol- 
nemu elektronikowi żadnych kłopotów. Zwłaszcza że 90% ksią- 
żek jest tam pisanych w tak przystępny sposób, że małpa by 
zrozumiała. Oprócz tego miałby do dyspozycji sklepy z fanta- 
stycznym i relatywnie tanim w stosunku do jego zarobków sprzę- 
tem elektroniczno-pomiarowym, takim jak np.: oscyloskopy cy- 
frowe, wszelkiej maści i formatu mierniki uniwersalne, mierniki 
częstotliwości, bramki programowalne, equalizery tercjowe, 
wobulatory... uff. Nie wymieniam więcej, bo mi serce krwawi. 

W naszej rzeczywistości taki sam zapaleniec jest skazany na 
wlasne eksperymenty oraz na dosłownie strzępki informacji z 
różnych źródeł, z których *wyławia” fragmenty układanki, na- 
stępnie musi złożyć je w głowie w jakąś sensowną całość. A co 
ze sprzętem pomiarowym? U nas kosztuje on tyle, że skomple- 
towanie chociażby małego laboratorium do własnych ekspery- 
mentów to wydatek, na który większość nawet genialnych zapa- 
leńców nie może sobie pozwolić. Opracowywanie dowolnego 
problemu w ten sposób musi być mało efektywne. Dlatego wiele 


255 $FF 21] 
przykład zapisu tali da 


> 4 bitów bez znaku i 


0 
kodowanie liczb bez znaku 0+255 dla 6 bitów 








osób się do różnych rzeczy szybko zniechęca.Mało tego. W jaki 
sposób mamy prześcignąć, lub chociaż dogonić, zachód, jeżeli 
brak u nas podstawowych czynników gwarantujących rozwój 
polskiej myśli technicznej? W odniesieniu zaś konkretnie do 
komputera typu Amiga pytam, w jaki sposób polskie programy i 
osprzęt mają być konkurencyjne, lub chociaż stać na równie 
wysokim poziomie jak produkty zachodnie? Rozmawiając o tych 
i innych problemach, doszliśmy zgodnie do wniosku, że literatu- 
ry specjalistycznej u nas wlaściwie nie ma. Pojawiają się cza- 
sem meteory w rodzaju "MOTOROLA 68000 — lista rozkazów 
mikroprocesora” Jacka Kostrzewskiego (bardzo wartościowa 
pozycja) i na tym koniec. Gdzieniegdzie można jeszcze zdobyć 
parę książek o Amiga BASIC-u i o Amidze ogólnie autorstwa 
naszego redaktora naczelnego — Marka Pampucha (uprzedza- 
jąc ew. pytania: są do nabycia w dawnej "Fundacji Edukacji 
Technologicznej", a obecna nazwa to '*Biuro Informatyczno- 
Wydawnicze”, tel.: 18-01-76 lub w g. 16.00 —20.00, tel.: 24-18- 
40. Tel. kierunkowy do Warszawy: 022). Niestety jest to kropla 
w morzu potrzeb. Od pewnego czasu drukowany jest cykl po- 
święcony problemowi "Muzyka-MIDI". To jednak za mało, zwa- 
żywszy że jest to tylko jedno z zagadnień związanych z dźwię- 
kiem. Dlatego począwszy od poprzedniego numeru będą zamie- 
szczane specjalistyczne teksty traktujące o programowaniu 
dźwięku, próbkowaniu, obróbce itd. Będą też materiały o anali- 
zie Fouriera, antialiasingu jednobitowym, szumie granulacyj- 
nym, sposobach cyfrowego odszumiania... Słowem, wszystko, 
co może interesować kogoś, kto zajmuje się dźwiękiem na 
Amidze w całym tego słowa znaczeniu. 

Niezależnie od tego za namową znajomego zacząłem pisać 
książkę. Jest to coś w rodzaju "Kompendium wiedzy o dźwięku 
na Amidze". Niestety, potrwa to co najmniej kilka miesięcy, 
wszystko bowiem wskazuje na to, że będzie to cegła o objętości 
około 500 kartek (ew. w kilku mniejszych tomach). Póki co, 
wszystkich zainteresowanych i szukających informacji o swoim 
komputerze w zakresie programowania, udoskonalania, róż- 
nych sztuczek związanych z dźwiękiem zapraszam do lektury 
pisma Magazyn AMIGA. Postaram się też odpowiadać na przy- 
syłane w listach pytania dotyczące dźwięku. 
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Rys. 1. Przykład przebiegów zapisanych w formacie binarnym (po lewej) i w kodzie uzupełnień do dwóch (po prawej). 


W środku przykładowe rozwinięcia kilku liczb. 
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Rys. 2. Dodawanie chwilowych danych 4-bit tych samych przebiegów fonicznych: binarnie po konwersji (po lewej) i w 


kodzie uzupełnień do dwóch (po prawej). 


Arytmetyka dźwięku to podstawa 

W poprzednim odcinku poruszyłem problem zmiany możliwo- 
ści dźwiękowych komputera przez "rozmnożenie” kanałów, co 
pozwala używać więcej niż 4 sampli jednocześnie. Można tą 
metodą uzyskać prawie dowolną liczbę kanałów 4-64 (to nie 
pomyłka), ale kosztem jakości. Przykładem komercyjnym tego 
typu algorytmów jest podwojenie liczby kanałów dźwięku w 
programach Octalyzer i Startrekker. Liczba quasi-kanałów wca- 
le nie musiała być wielokrotnością potęgi liczby 2, ponieważ 
całość można tak zaprogramować, że część pracuje tradycyjnie 
w trybie nie dzielonym 8-bitowym. Można więc np. ustawić sobie 
następujący setup: jeden kanał 8-bitowy (D/AC £0)*, cztery 
kanały 7-bitowe stworzone za pomocą dwóch D/AC £1 i D/AC £2 
oraz cztery kanały 6-bitowe "zrobione" z D/AC £3. Razem 9. 
Przy czym zrezygnowałem z oznaczania kanałów numerami 1- 
4 (popatrz na rysunki w zeszłym miesiącu). Obecnie we wszyst- 
kich tekstach kanały dźwiękowe Amigi będą oznaczone jako 
numery 0-3 (D/AC 40-D/AC 43), ponieważ zapis taki jest bar- 
dziej wygodny przy programowaniu. 

Inną metodą można było podnieść jakość sampli przez zwięk- 
szenie liczby bitów, a to z kolei przez programowe połączenie 
dwóch lub więcej D/AC. Na rysunkach 3. i 5. w poprzednim 
numerze przedstawione zostały ogólne algorytmy takich prze- 
kształceń. Jednak opierając się na nich, bardzo trudno napisać 
program w asemblerze komuś, kto nie ma praktyki. Zaraz powiem 











Rys. 3. Działanie instrukcji LSR, ASR i EXT. 
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dlaczego. Otóż przedstawione algorytmy zostały zaprojektowane 
przy założeniu, że dźwięk przetwornika D/A był kodowany na 8 
bitach w formacie 0-255, czyli heksadecymalnie $00-$FF (rys. 1., 
lewa strona). Tak by było najprościej. Jednak w rzeczywistości 
jest inaczej. Przykłady przedstawione na rysunkach 3. i 5. zostały 
uproszczone, aby i początkujący programiści mogli je zrozumieć, 
ponieważ teksty te przeznaczone są raczej dla początkujących 
niż zaawansowanych, a także dla omnibusów, którzy nie ograni- 
czają się do jednej tylko dziedziny i pożerają wszystko, co im 
wpadnie w ręce. Z kolei ktoś, kto dobrze zna ten komputer, z 
pewnością zauważy, że algorytm nie jest kompletny, ponieważ 
nie uwzględnia znaku liczby. Z kolei osoba, która biegle progra- 
muje w asemblerze, z latwością przerobi całość na uniwersalną 
formę. Dla początkujących zaś wszystko za chwilę będzie szcze- 
gółowo wytłumaczone. Ale po kolei. Istnieją cztery podstawowe 
sposoby kodowania danych przez Motorolę 68000: 

1. Przedstawiony tu format binarny może zapisywać na jednym 
bajcie liczby z zakresu 0,255/$00,FF/%00000000,11111111:. ($ 
oznacza zapis HEX, % oznacza zapis binarny). Może też operować 
na większej liczbie bajtów, co zwiększy zakres. 

2. Zapis w kodzie BCD pozwalający zapisać na jednym 
bajcie dwie cyfry dziesiętne od 0 do 9, czyli liczbę z zakresu 0- 
99. Sposób jest następujący: %%HHHHLLLL — cztery wyższe 
bity oznaczone HHHH kodują pierwszą cyfrę, a cztery niższe, 
oznaczone w zapisie jako LLLL, kodują drugą cyfrę, przy czym 
kody od 10 do 15 ($A,$F) nie są używane. 

3. Zapis w kodzie uzupełnień do dwóch. Umożliwia on zapi- 
sanie na jednym bajcie całkowitych liczb ze znakiem z zakresu 
-128, +127. Ewentualnie większych liczb przy większej liczbie 
bajtów. Format zapisu: %ZLLLLLLL. Przy czym: Z — znak (0 
oznacza plus, 1 — minus), L — bity opisujące liczbę. Właśnie ten 
format będzie nas interesował. 

4. Zapis w kodzie liczb zmniennoprzecinkowych, Umożliwia 
on zapisanie dowolnych liczb ze znakiem. W podstawowym for- 
macie 32-bitowym kodowany jest w następujący sposób: 
%ZCCCCCCCMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMM. Przy 
czym: Z — znak liczby tak jak w kodzie uzupełnień do dwóch. C 
— cecha to wykładnik liczby 2 zapisany na 7 bitach, przy czym 
ostatni, siódmy, bit tego pola (oznaczony małą literką 'c") określa 
znak wykładnika. M — mantysa zapisana na 24 bitach. 

Skoro wszystko jest jasne, idźmy dalej, Mianowicie dane dla 
przetworników D/A kodowane są właśnie jako liczby w punkcie 3, 
a więc w formacie liczb całkowitoliczbowych ze znakiem. Umoż- 
liwia to w przypadku 8-bit zapis wartości chrześci..., przepraszam 
zapis wartości od -128 do +127. Popatrz na rys. 1. Po lewej 
stronie widać tradycyjny zapis binarny po kolei jako: liczba dzie- 
siętna, zapis HEX i w postaci bitowej (%). Po prawej stronie 
symetrycznie to samo, ale w kodzie uzupelnień do dwóch. Wybra- 
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maksymalna wartość $F dła 
jednego hipotetycznego 
przetwomika D/A 4-bit 


i 


|ZOUMEBAAKBAER 


LLU 





Rys. 4. Przez dodanie amplitud wyjść dwóch D/AC uzysku- 
jemy dwukrotne zwiększenie rozdzielczości, ale bez zna- 
ku. Rysunek uproszczony do 4-bit. 


lem kilkanaście charakterystycznych wartości dla przykładu. Jak 
widać, przeliczenie jednego zapisu na drugi polega tylko na 
zanegowaniu ostatniego bitu znaku. Ale to taka informacja przy 
okazji. Ważniejsze jest to, że tradycyjny system binarny powodo- 
wałby błędy przy dodawaniu liczb z minusem. Oto przykład (rys. 
2.). Aby było prościej, wykonamy działanie na danych 4-bitowych. 
Np. dodanie dwóch chwilowych próbek z dwóch przebiegów 
fonicznych o wartościach -4 i -2 to w systemie binarnym dodanie 
do siebie liczb 4 i 6 (rys. 2., strona lewa). Jak widać na rysunku, 
otrzymamy w wyniku liczbę 10. Liczba 10 to po zamianie na znaki 
+2, czyli bzdura. Na wykresie przebiegu obok widać, że sygnał 
został źle dodany, ponieważ zamiast otrzymać połówkę o warto- 
ści -6, otrzymaliśmy (po przeliczeniu z dziesięciu) +2. 

A teraz to samo, tyle że w kodzie uzupełnień do dwóch (rys. 2; 
strona prawa). Dodajemy -4+(-2)=-6. Jest OK! Taki zapis liczb 
umożliwia zatem poprawne działania na liczbach z dowolnym 
znakiem. Dlatego w tym systemie są kodowane dane dla prze- 
tworników D/A Amigi i nie tylko. Po drugie kodowanie ze zna- 
kiem pozbawia sygnał tzw. składowej stałej, co znaczy, że 
hipotetyczna membrana głośnika sterowana takim sygnałem 
wychyla się w obie strony, a nie w jedną. Dlatego też przy 
obróbce własnych sampli zaleca się, żeby początek przebiegu 
zaczynał się od wartości zerowej. Brzmi to dla naszego ucha 
trochę lepiej. Ale to jest temat na inną okazję. 


Rozmnażanie kanałów dźwięku 


Skoro już wiadomo, dlaczego zastosowano sterowanie dźwię- 
kiem za pomocą tego dziwnego kodu, idźmy dalej. Motorola 


68000 ma kilka instrukcji operujących bezpośrednio na liczbach | 


całkowitych ze znakiem, przez co uproszczone jest programo- 
wanie. Np. opisana uprzednio instrukcja: 





| LSR (Logieal Shift nightl 





powoduje logiczne przesunięcie bitów w prawo, co odpowiada | 


podzieleniu danej przez dwa, jednak bez uwzględnienia znaku. 
Istnieje jednak instrukcja: 





| ASR iAritmetic Shift Right) 


Tel - BE=""Spehi" | 


która przesuwa w prawo bity arytmetycznie, czyli z uwzględnie- 
niem znaku (rys. 3.). Dzięki temu nie musimy bawić się w 
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testowanie bitu nr 7, który odpowiada za znak liczby. Uwaga! Bit 
ł£7 jest bitem znaku tylko dla liczb jednobajtowych. W przypadku 
zapisu danych na dwóch bajtach (słowo) bitem tym będzie 415 
itd. Właściwie można teraz na rysunku 3, w poprzednim nume- 
rze zamienić instrukcję LSR na ASR, aby algorytm potrafił 
podzielić pracę przetwornika D/A z uwzględnieniem dodatniej i 
ujemnej połówki przebiegu akustycznego. Trzeba jednak dodać 
parę instrukcji pomocniczych, ponieważ instrukcja ASR operuje 
jedynie na danych typu słowo. (Instrukcja "EXT" powoduje za- 
mianę danej jednobajtowej ze znakiem na daną dwubajtową ze 
znakiem "ext" 'słowo', lub też słowa, na długie słowo 'ext.l" — 
ma więc kilka formatów. Na rysunku 3. objaśniono działanie 
ext", Widać tam, że konwersja następuje faktycznie przez prze- 
kopiowanie bitu 47 danej na bity 8-415.) Na podstawie algoryt- 
mu można zmajstrować od razu jakiś przykład w asemblerze: 


ngve . bSAMPLE1 „GO iprzeslanie kolejnej danej zamplal do 


; rejestru danych dO 

ext do ;rozzzerzeńnie bajtu do glowa ze znakiem 
;w rejestrze d0 

as5r *1,G0 ;podzielenie danej w rejestrze dU przez 2 


ize znakiem 
novę.bsAMPLZE1,dl iprzeslanie kolejnej danej zanpla2 


;do rejestru danych dl 


ext ai analogiczne rozązerzenie bajtu rejestru dl 
azr 41,d1 ;podzielenie danej z dl ita... 
move .b40,CCr swyzerowanie wskazników przeniesienia 
;€, X przez przeslanie zera do rejestru 
kodów warunków OCR 
addx d0,dl ;dodanie Go siebie danych w rejestrach 


zd0 i di z jednoczesnym umieszczeniem 











zwyniku w dl 





Co dalej? Wszystko zależy od kodera (programisty). Kro- 
peczki na początku oznaczają poprzedzające instrukcje zero- 
wania pętli, inne własne procedury itp. Kropeczki na końcu 
oznaczają, że można z tak zmiksowaną daną dźwiękową zrobić 
dalej różne rzeczy. Można przesłać tę daną od razu do D/AC 0, 
np. za pomocą instrukcji: 

move. bdl,Ś$dfźDaa 


rgdzie adres $DFPOAA to rejestr 


danych dla przetwornika D/A dla kanalu +0 

Następnie powtórzyć całe postępowanie dla D/AC £1, D/AC 
42, DJAC 43 (podaję adresy wejścia danych dla wszystkich 
czterech przetworników): 

kanał £0 $dffOaa i kanał 43 $dffOda (kanały lewe). 

kanał ż1 $dffoba i kanał ś2 $dffOca (kanały prawe). 

Należy przy tym zadbać samemu o obliczenie okresu odtwa- 
rzania (czyli pobierania kolejnej danej jako SAMPLE1, SAM- 
PLE2...) dla każdego z ośmiu sampli w celu uzyskania różnej 
wyskości dźwięków w skali muzycznej równomiernie tempero- 
wanej. Do tego dochodzi obsługa przerwań i wszystkich liczni- 
ków dla każdego z sampli. Po zaprogramowaniu tego wszystkie- 
go mamy ośmiokanałową Amigę! Można też potraktować wynik 
zamieszczonej procedury jako daną do kolejnej obróbki w celu 
uzyskania 16 kanałów, 32 itd. Jednakże wraz z rosnącą liczbą 
quasi-kanałów rośnie liczba cykli zegarowych, bo przybywa 
kodu, a więc zaczynają się pojawiać pewne ograniczenia czaso- 
we. Musisz o tym pamiętać. Po drugie muszę lojalnie ostrzec, że 
4-bitowy dźwięk w wypadku 64 kanałów brzmi naprawdę nie 
najlepiej. Szum granulacyjny na poziomie -25 dB jest bardzo 
dokuczliwy, a zniekształcenia nielinearne dodatkowo fatalnie 
psują dźwięk. Wszak to już prawie przebieg prostokątny! 

Chcesz posłuchać bez programowania, jak brzmi dźwięk 4- 
bitowy? Proszę bardzo. Uruchom sobie jakiś program do odtwa- 
rzania długich sampli (np. Audio Master, Audition, DSS itp.). 
Następnie wczytaj z dysku lub zsampluj kawałek muzyki trwają- 
cy, powiedzmy, 20 sekund (aby lepiej się wsłuchać). Następnie 
zaznacz wszystko opcją RANGE ALL. Kolejna czynność to 
wybranie opcji do obróbki głośności dźwięku, tzw. VOLUME 
RAMPING, FADE VOLUME itp. Zaznacz początek VOLUME 
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(BEGIN lub START) i koniec (END) jako 25%. Gdy już wszystko 
jest ustawione, wykonaj opcję (OK). Trochę to potrwa. W wyniku 
tego nastąpi sztuczne zmniejszenie liczby bitów tylko do 6. A 
więc wykonaj zmniejszenie głośności jeszcze raz. Znów trzeba 
poczekać. No, mamy już 4 bity. Teraz tylko trzeba zwiększyć 
głośność do poziomu 8-bit, ale z rozdzielczością 4-bit. Już się 
robi. W tym celu ustaw we wspomnianej opcji VOLUME na 200% 
i wykonaj zwiększanie, tyle że tym razem aż 4 razy. 

Przeprowadziliśmy więc najpierw 16-krotne zmniejszenie, a 
potem 16-krotne zwiększenie głośności. Odpowiada to funkcji 
AND +$F0, czyli zerowaniu czterech najmniej znaczących bi- 
tów. Mamy więc teraz sztucznie uzyskany 4-bitowy dźwięk. 
Teraz posłuchaj swojej muzyczki. | jakie wrażenia? Kiepskie, 
co? Jasne jest zatem, że zwiększanie liczby kanałów powyżej 
32 nie ma sensu ze względu na jakość. Radą na to może być 
omówione wcześniej częściowe podzielenie kanałów o różnych 
rozdzielczościach bitowych, a co za tym idzie, różnej jakości, 
np. część jako 8-bitowe, część 7-bitowe, 6-bitowe... Ponieważ 
programowo taktujemy przetworniki, to rozwiązanie takie ma tę 
zaletę, że dane dla dźwięku nie muszą wcale leżeć w tzw. 
pamięci Chip. Mogą być umieszczone pod dowolnym (parzy- 
stym) adresem zarówno w pamięci Chip, jak i Fast. Za miesiąc 
ciąg dalszy o dzieleniu, a teraz 


Dźwięk 9-, 10-bitowy (a może więcej?) 


Analogiczne problemy przy konstruowaniu programu na pod- 
stawie algorytmu występują przy analizie rysunku nr 5, zamie- 
szczonego w poprzednim artykule. Jest tam podany przepis na 
dźwięk 9-bitowy dla kanału lewego, ale znowu bez uwzględnie- 
nia znaku. Opiera się na tym (patrz rys. 4. w tym numerze), że 
maksymalną wartością przetwornika jest 255 ($ff, %11111111). 
Żeby wyjść ponad ten poziom i np. zagrać o jeden poziom 
kwantyzacji więcej, czyli 256 ($x100, %XXXXXXx100000000)*, 
czyli z udziałem dziewiątego bitu w słowie, należy w jednym 
kanale ustawić maksymalną daną ($ff), a w drugim wartość 
($01). Po dodaniu amplitud $ff plus $01 mamy $100. Jak widać, 
pierwsze 8 bitów danej jest zawsze o jeden mniejsze 
(%exxxxxxx011111111) niż faktyczna amplituda, którą uzyskuje- 
my (%xxxxxxx100000000). Dlatego wystarczy dodać ż1 do 
młodszych 8 bitów danej 9-bitowego sampla, aby otrzymać to, o 
co nam chodzi. Ta metoda umożliwia więc sztuczne wygenero- 
wanie (2 do potęgi 9) minus 1 poziomów kwantowania, czyli511. 
Jest to o jedność mniej niż normalny 9-bitowy dźwięk z 512 
poziomami. Ale jeden poziom to mniej niż 0,1 dB, co nie jest 
słyszane przez żadne ucho (iksy oznaczają bity nie używane). 
Cała rzecz polega więc tylko na odpowiednim descrambłowaniu 
i sterowaniu danej 9-bit na dwa D/AC Amigi. Uwaga! Rysunek 4. 
został uproszczony jak zwykle do 4-bit, ale tok rozumowania jest 
taki sam. A oto algorytm descramblujący 9-bitowe dane dźwię- 
kowe (rys. 5.). Umożliwia on odtwarzanie na Amidze dźwięku 
stereofonicznego 9-bitowego ze znakiem. Może się wydać 
skomplikowany, przeto opiszę go wraz z przykładem. 

(1) Etap pierwszy polega na przesunięciu bitów słowa w prawo 
o 7 miejsc. Tym sposobem redukujemy dane 16-bitowe do 9- 
bitowych; 

(Il) Etap drugi polega na porównaniu, w jakim zakresie warto- 
ści znajduje się liczba, i wykonaniu odpowiedniego skoku wa- 
runkowego do podprogramów w zależności od wartości liczby; 

(Ill) Etap trzeci wykonywany jest po skoku. Przykładowo 
opiszę, co się dzieje, gdy liczba zawiera się w zakresie od $080 
do $0FE. Otóż, po pierwsze w tym zakresie mieszczą się liczby 
dodatnie, ale większe od maksymalnej wartości jednego D/AC. 
Wobec tego najpierw ładujemy do jednego z przetworników 
Amigi kanału lewego wartość 4$7F. Tym samym Amiga gene- 
ruje teraz przez swój kanał nr 3 (lewy) maksymalną wartość 
dodatnią. Następnie trzeba odpowiednio wysterować drugi 
kanał nr 0 (też lewy). W tym celu pobieramy z danej pierwsze 
sześć bitów +0-45. Można to zrobić przez pobranie całego 
bajtu | wyzerowanie potem bitów £6-4:7 instrukcją "AND £3F". 
Następnie do tego pobranego bajtu dodajemy wartość $1 i 
wynik kopiujemy do pierwszych sześciu bitów przetwornika D/ 
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A £0. Ostatnia czynność to skopiowanie bitu 8 (jest to w tym 
wypadku bit znaku danej 9-bit) do bitu f7 przetwornika D/A 40. 
| gotowe. Amiga generuje teraz przez połączone przetworniki 
lewe dźwięk 9-bitowy. Analogiczny proces można wykonać, 
jeżeli chesz używać dźwięku stereo. W tym celu w całym 
rysunku trzeba zmnienić D/AC 43 i D/AC 40 na analogiczne 
prawego kanału, to znaczy D/AC 42 i D/AC 1. Mam nadzieję, 
że całość jest wystarczająco szczegółowo i jasno opisana. W 
kolejnej części pokażę, w jaki sposób można jeszcze bardziej 
polepszyć dźwięk do 14, a nawet do 16-bitów! Nie jest to żart 
primaaprilisowy, bo mamy zimę. Rozwiązanie okazało się na 
tyle dobre, że zostało już zrealizowane przeze mnie w prakty- 
ce. Dokładnie rzecz ujmując, umożliwia w zwykłych progra- 
mach typu tracker otrzymanie stereofonicznego dźwięku 14- 
bitowego na *gołej" Amidze bez żadnych interfejsów! A z nie- 
wielką przystawką otrzymujemy dźwięk 16-bitowy! Sam nie 
wiem dokładnie kiedy, ale myślę, że lada dzień zostanie przed- 
stawiony test tego unikatowego rozwiązania na łamach nasze- 
go pisma. Wszystko zależy od samplera 16-bitowego | progra- 
mu, który teraz piszę. Służyć mi on będzie do specjalnej 
obróbki danych dźwiękowych, co jest na razie tajemnicą. Do 
zobaczenia za miesiąc. 


Objaźnienia: 
'). Symbełe DJA i DVAC są w tekście rtamitmaźną, DA znacza OigjlaliAnalog (Cyfrowo'Analogowy|. DAC oznacza Digiiai 
knałoq Catwteter (Cprowo Analogowy Przetwomnk 


'| Zkrzyżyki w zapise %0001001 oznaczają bły nie ażyware cdn. 


| etap-przesuwanie danej 16-blt o 7 bitów w prawo 


_ LLTTLTTL[sT7T6]s[4]3[2]1|0] 
II etap-wybranie 1 z pięciu przedziałów wartości 


1Przecirimt: SĘOCO©O>—4EOVVF 
lub 56 180—5 1FF 


I 
£00 —»|_ 0] O Oj o[olo[0[0] 


D/AC R 








D7ŹĄ o 
Rys. 5. Uniwersalny algorytm dla 9-bit dźwięku uwzglę- 
dniający plus i minus sygnału dźwiękowego. ś 


MAGAZYN AMIGA 2/1994 


REKLAMA 





Jak się ogłaszać 
w Magazynie AMIGA? 


Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na 
specjalnych stronach w standardowej 
postaci — po dwanaście na stronie. 
Gena jednego ogłoszenia wynosi 350 
tys. zlotych plus 22% podatku VAT. 
Gheąc opublikować tego typu oglosze- 
nie, należy dokonać wplaty na kanta 
Wydawnictwa (IX Oddział PKO 8P w 
Warszawie rk 1599-318121-136, na- 
zwa rachunku: LUPUS Sp. z 0.0. War- 
szawa, ul. Stępińska 22/30), a następ- 
nie dołączyć kopię przekazu do kariki z 
ogłoszeniem składającym się z naglów= 
ka (np. nazwa firmy albo nazwa produk- 
tu) o długości nie przekraczającej 15 
znaków oraz treści nie przekraczającej 
450 znaków — i całość wysłać poczią 
da redakcji. Rzecz jasna załatwić całą 
sprawę I zapłacić można także na miej- 
scu, w redakcji. Uwaga: nie będą przyj- 
mowana ogloszenia drobne w formie do 
reprodukcji — ani w całości, ani w czę- 
ści (np. znaki firmowe). 















NOWOŚĆ ! 
SKUP - SPRZEDAŻ - ZAMIANA 
UŻYWANYCH KOMPUTERÓW 









ORAZ OSPRZĘT 

- COMMODOAE - IBM PC XT/AT 
- AMIGA - ZX SPECTRUM 
- ATARI - INNE 






Prosimy o kontakt listowny za- 
lączając 3 znaczki po 2500 zł. 
| Natychmiast wyślemy szczegóło- 
we informacje (podaj stan tech- 


niczny). 
UWAGA! 
Nawiążemy kontakt z osobami 
posiadającymi własny komputer 
(praca). Oferty kierować na nasz 
adres załączając 3 znaczki po 
, 2500 zł na przesyłkę. 


OLDES 
skr. poczt. 1028, 


20-034 LUBLIN 11 
tel. 70-43-86 (10-14) 
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DIETEL 


TEL. (0-2) 665 21 75 


Oterujemy: 
+ Skaner kolorowy 256K kolorów 
RE współpracuje z układem 


Skaner 256 odcieni szarości BDODPI 
współpracuje z układem AGA. 
ROCHAFRO - kontrolery SCSI i AT- 
Bus oraz miejsce na 8MB pamięci 
do A500/+. 
Rozszerzenie pamięci do A800% | 
600HD 1MB z zegarem czasu 
rzeczywistego. 
Rozszerzenia pamięci do A1200 a 
SMB z 1MB zainstalowanym na 
karcie, o 10MBE bez zainstalowanej 
pamięci 
1 Converter - karta dołączająca 
A ZORRO II do A500/+. 

a omechaniczne Mega: 

DPI MegaMouse 400| PI 
Kowolik kabelków do podłączenia 
twardego dysku 3,5" do A1200 


- 


w . 


+. 


Karly PCMCIA (SRAM) do A600/ 
1200 

PROWADZIMY SPRZEDAŻ 
WYSYŁKOWĄ 








UWAGA 
AMIGOWCY! 


Z przyjemnością zawiadamia- 
my wszystkich użytkowników 
komputerów Amiga o powsta- 
niu Ogólnopolskiego Klubu 
Fanatyków Amosa: 


"MEGA-AMOS-MANIA" 


Wszelkich informacji na temat 
działalności klubu (wiele 
atrakcji!) udzielamy pod adre- 
sem: 


Chaos Software 


ul, Hermanowska 91/1 
54-314 Wrocław 
(koperta+znaczek zwrotny) 





SERWIS | 
KOMPUTERÓW 


IBM, Amiga, Commodore, 
| Atar, Spektrum, Timex 


/ - monitory, zasilacze, drukarki 


"HOMECOMP" 
P.H.U. 
02-620 W-wa 

ul. Puławska 102 


czynny 11.00-19.00, 
tel. 44 87 89 


ZAPRASZAMY 















PROFESJONALNE 
POLSKIE FONTY 
WEKTOROWE 
W akcjalnym standardzie AMIGA PL 
* COMPUGRAPNIC - do programów 

SCALA, DPaint, Ecilliance, imageFX, 
ADPro i wielu innych 
+ Do PAGESTREAMA - największy 
wybór w krażu 
+ POSTSCRIPTOWE - typu ADOSE 1 
+ BITMAPOWE - dla użytkowników 
WB<2.0 
PONAD 550 KROJÓW 
NAJWIĘKSZY WYBÓR - 
NAJNIŻSZE CENY 
Nawość VIDEOFONTY_PL - specjalne 
zestawy palskóch fontów do prac videa. 
Ekspresowa wysyłka za zańczermem 


pocztowym 
HUNGRY EYE 


MUL TIMEDIA 
ul. Szanajcy 11 m. 33 
03-481 WARSZAWA 

tel. jn” 19-77-02 








Tym razem 


TOMS 
oferuje coś większego: 
TWARDE DYSKI SCSI 
do AMIGI CDTV! 
Intertejsy SCSI także 
drogą pocztową! 
Oczywiście polecamy także 
pozostałe nasze uspraw- 
nienia... 


Zapraszamy w godzinach 
10-18 
Warszawa, ul. Beldan 2, 
02-695 Warszawa, 
Dojazd - 174 
od Dworca Centralnego, 
albo 200 m Aleją Lotników 
od Puławskiej. 
tel. (0-2) 641-54-29. 





UWAGA 
AMIGOWCY! 


Dostęp do oprogramowania, 
literatury, wiedzy oraz ciekawe 
konkursy i nowych przyjaciół 
gwarantuje: 


"Ogólnopolski Koresponden- 
cyjny Klub Użytkowników Ami- 
gi” 


Informacje i zgłoszenia po 
przesłaniu zaadresowanej 
koperty + znaczek na adres: 


<OKKUA” 


43-100 Tychy, 
ul. Biblioteczna 8/10. 


Micro-Luc 


40-008 KATOWICE 
ul. Wodna 1/4 
tel. (0-32) 538-503 
w sprzedaży akcesoria do 
AMIGI: 
sampler (100KHz) 
video digitizer 
spliter RGB 
0.5 MB RAM 
2.0 MB RAM 
1.0 MB RAM DLA CDTV 
TURBO system 
MIDI interface 
KickStart 1.3 
KickStart 2.04 
BootSelector DFO: - DF3: 
BACKUP system 
4.0 MB RAM dla A1200 
Prowadzimy sprzedaż 


wysyłkową 
Czcżągóiwa informacje? 
ZADZWOŃ 


Dla krótkofalowców - 
użytkowników AMIGI 


- modemy PACKET-RADIO / 
RTTY / FAX / SSTV 

- oprogramowanie SSTV- 
FAX 

- log komputerowy (w przy- 
gotowaniu) 


oferuje 


STUDIO USŁUG 
KOMPUTEROWYCH 


Miłosz Kłosowicz 
Jaworzno 32-510 
ul. Matejki 20/30 
tel./fax:(035) 64082 
po godz. 16.00 
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MUZYKA 


William Mobius 


JF la pelnej wygody w 
| | posługiwaniu się pro- 
Ń 5 gramem warto poznać 

kaś” Ccziery polecenia za- 
warte w menu "Options" na 
głównym ekranie SEQUEN- 
CER. Służą one do operacji na 
sekwencjach. Są to (zazna- 
czone czerwoną ramką, patrz 
fot. 1): 





1. Copy Sequence — kopiuje 
dowolną sekwencję na inną se- 
kwencję, przy czym poprzednia 
zawartość zostanie zamazana; 


2. Merge Sequence — 
umożliwia to samo co Copy Se- 
quence, lecz miksuje zawartość 
obu z przepisaniem na sekwen- 
cję docelową; 


3. Extract Sequence — opcja 
odwrotna do Merge Sequence. 
Umożliwia wydzielenie ze 
ścieżki* nut i zdarzeń pojedyn- 
czych kanałów; 


4. Erase All Sequences — 
kasuje zapis we wszystkich se- 
kwencjach. OSTROŻNIE Z 
TYM POLECENIEM! Opcja ta 
nie kasuje całego utworu, lecz 
tylko zapisy melodyczne. Nie 
kasuje więc ani sampli w pamię- 
ci, ani filtrów, ani biblioteki 
brzmień. 


Zdając sobie sprawę, że czy- 
tają nas głównie początkujący 
użytkownicy Amigi, opiszę do- 
kładnie, po kolei wszystkie kro- 
ki: 


KOPIOWANIE TRACKÓW 


Sposób kopiowania ścieżki 
jest następujący: 


1. Należy wybrać to, co bę- 
dzie kopiowane. W tym celu po 
prostu najeżdżamy kursorem 
na wybraną ścieżkę. Przedsta- 
wia to fotografia ekranu SEQU- 
ENCER, nr 2; 


2. Następnie na listwie wy- 
bieramy z pull/down-menu pole- 
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Kopiowanie, mieszanie sekwencji 


cenie Caoy Sequerce, 


3. Zostanie wyświetlone 
okno. Teraz musimy wybrać 
ścieżkę docelową, przewijając 
zawartość okna i potem wska- 
zując ją kursorem myszki. Wi- 
dać to na fotografii nr 3; 


4. Po naciśnięciu na OK 
polecenie zostanie wykona- 
ne, co przedstawia fotografia 
nr 4; 


5. Przy skopiowaniu zapisu 
na ślad już zajęty poprzednia 
jego zawartość zostanie zama- 
zana. 


KOPIOWANIE Z ŁĄCZENIEM 


1. Podobnie jak w punkcie 
poprzednim, należy wybrać se- 
kwencję źródłową. (Czerwone 
ramki wskazują aktualnie oma- 
wianą sekwencję.) Powiedzmy, 
że jest to sekwencja o nazwie 
*Smyczkiinoctaw". Po uaktyw- 
nieniu EDIT mielibyśmy taki 
obrazek (fot. 5); 


2. Wybieramy opcję na li- 
stwie Aferge Sequerce, co spo- 
woduje, że pojawi się bliźniacze 
menu, tym razem wybieramy 
sekwencję docelową. Jej za- 
wartość przedstawia fotografia 
6.; 


3. Zatwierdzamy polecenie 
przez OK; 


4. Po wykonaniu połączenia 
mamy zmiksowaną zawartość 
ścieżki "Smyczkiinoctaw' oraz 
*Timpani/2" z wpisaniem rezul- 
tatu do *"Timpani/2"; 


5. Ekran nr 7 przedstawia 
zmiksowane ścieżki. Proszę 
zwrócić uwagę na numery kana- 
łów w rubryce obok; 


6.A oto, jak wygląda zawar- 


8). 


EKSTRAKCJA KANAŁOWA 

1. Tradycyjnie już wskazuje- 

my kursorem sekwencję prze- 
znaczoną do zabiegu. 








2. Wybieramy polecenie z li- 
stwy Exlract Saquerce. 


3. Ukaże się menu (fot. 9), w 
którym widoczne są różne mar- 
kery. W skrajnym przypadku, je- 





żeli wszystkie są wygaszone, to 
po wykonaniu ekstrakcji otrzy- 
mamy zbiór pusty. Analogicznie 
zapalenie wszystkich nie zmieni 
nic w zapisie. Zapalając i ga- 
sząc poszczególne z nich, moż- 





Kode File 
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Qutput Channels.. 
Set Punch=In 
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Fot.1. 1. Operacje na ścieżkach (góra) 2. Wzorcowy zapis 
sekwencji powa przeróbkami (dół) 
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Set Punch=0ut 


(SI SJEju Merge Sequence... 
Extract Sequence.. 
Erase All Sequences 


2x BIT 





BEGIN EMD 
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. Kopiowanie — wybór ścieżki docelowej 
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na "odsiać" mniej lub więcej in- 
formacji. Opis ekstraktora: 


a) liczby 1—16 wskazują 
zdarzenia na odpowiednich ka- 
nałach MIDI typu: zapis nuty 
("note"), kontrolery ("controF/ctl), 
velocity", "aftertouch" itp; 


b) wyłączenie lampki *Music- 
X Events” spowoduje, że zosta- 
ną skasowane z zapisu zdarze- 
nia typu, "tempo", "Play Sequ- 
ence" (PSEQ) i podobne; 


c) lampka  "SysEx-System 
Exclusive" analogicznie kontro- 








luje odfiltrowanie komunikatów 
tego kodu. 


4. W tym konkretnym przy- 
kładzie wybieramy sobie do od- 
siania jeden kanal MIDI, na 
którym poprzednio grała *goła" 
sekwencja *Timpani/2"; 


5. Po zatwierdzeniu mamy w 
pamięci z powrotem jeden kanał 
odpowiadający barwie "Timpa- 
ni/2", czyli dużych kotłów uży- 
wanych do akcentowania pew- 
nych momentów w muzyce 
symfonicznej. W odróżnieniu 
jednak od poprzednich opcji 





MUZYKA 





WUSIC-X Ferf: TAL-VISIOW reklanal 
BEGIŃ (EMD  CUEL CHEZ CUEJ C AI 
MIPAJSE 44 PPLAY W RECORD „aj 
Clock: O000. 00. 000 UWE 
00: 00: 00.00 IG) 


PEN] Pi DELETE 

28567 Events 4 PREVIEH 
9 LJ) RZY : 
EJ | 
Wr 


Fot. 7. A tak c wiolęda ekran sekwencera po wymieszaniu 


(KUSTC-X_Ferf: TAL-VISTOW reklanal 
BEGIN END CUEL CUE2 CUE3 CUE4 SET 
IIPASE 4 PPLAY b one (EU 


Clock; OO00. 00. O00 IAA 
00: 00: 00.00 | 36) 


[EZENN=ZZJ DELETE 
28593 Ewents AA 


UST -- Rel Pirzicato | 
JU 


Rel Tinęani/2 
-—-—- el R 


tri sritezteiajenitestn 


LOU EU 


Fot. 4. Tak powinien wyglądać ekran po poprawnym sko- 
piowaniu sekwencji 


LUW AL1714 





Fot. 5. Zawartość jednego z tracków... 
[MISIC-X Sequence: Tigana 


TUE 
PPLAY (3 





Fot. 6. ...i zawartość drugiego... 
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dwu ścieżek 





MUSTC-X Sequence" Tirpani/2 


a EE 
pw 0888,81.618 
IIPAJSE | b PLAY 





Fot. 8. ...może 6 być zmiksowana. 


[KUSIC-X Ferf: TAL-VISTOW reklanal 
BEGIN EMD CUE1 CUŻ CUE3 
TOAKOWCSIY 
GI Gie Hafu u LU 
afapfaapiu(si 
CEZ 


20567 Events 





Fot. 9. Ekstraktor może "*wycisnąć” ze ścieżki zawartość 
dowolnych kanałów. W tym przypadku przepuszcza tylko 


kanał MIDI 43. 


żadna z sekwencji nie zostaje 
zmieniona, natomiast wynik 
przeprowadzonego przed chwi- 
lą zabiegu jest umieszczony w 
buforze; 


6. Teraz znowu wybieramy 
sekwencję, tyle że będzie w niej 
umieszczony wynik ekstrakcji. 
Sekwencja może być pusta (nie 


| zapisana) lub już nagrana; 


7. Po wyborze zatwierdzamy 
zapisanie sekwencji przez 
STORE. W przypadku sekwen- 





cji uprzednio zapisanej ukaże 
się pytanie, czy na pewno chce- 
my utworzyć zapis, co spowo- 
duje zamazanie poprzedniego 
zapisu; 


B. W tym wypadku *"zastoru- 
jemy" sekwencję uprzednio po- 
traktowaną operatorem "Mer- 
ge”, co przywróci cały zapis jak 
na początku (fot. 1). 

Cdn. 


* Wyratenia zowancja” TEDX czy EOSÓKI SĄ używańć zariwi 
me. 
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MUZYKA 


PORADY MOBIUSA 


Przepraszam za konieczność długiego oczekiwania 
na odpowiedzi na listy. Spowodowane jest to cy- 
klem wydawniczym naszego pisma. Na wybrane 
listy postaram się odpowiedzieć bezpośrednio, ale 
to też trochę trwa. Niektóre pytania zostały zmienio- 
ne i sformułowane bardziej ogólnie, co pozwoli 
zadowolić większą liczbę Czytelników. 


William Mobius 


Pyt. 1. Jeżeli dobrze zrozu- 
miałem, to chodzi o problem: W 
jaki sposób można zacząć od- 
twarzać (lub nagrywać) utwór, 
poczynając od dowolnego miej- 
sca w utworze, a nie od począt- 
ku, w programie Music-X? 

Pyt. 2. Posiadam instrument 
Casio C€T460 oraz expander 
Roland JV880. Rzecz w tym, 
że Casio ma cztery kanały 
MIDI, a Roland ma ich szesna- 
ście. Nie mogę używać zatem 
kanałów 5 i wyższych. Co ro- 
bić? 

Wojtek Kamiński, Śrem 

Drogi Wojtku! 

Odp. 1. Na głównym ekranie 
SEQUENCER znajduje się na 
samej górze siedem znaczni- 
ków służących do przywoływa- 
nia często używanych pozycji 
nagrania. Są to kolejno od le- 
wej: BEGIN, END, CUE!, 
CUE2, CUE3, CUE4, SET. 
Nas interesuje CUE oraz SET. 
Aby zapamiętać jakąś pozy- 
cję. np. 0024.01.123, należy 
za pomocą przewijaczy *<< 
»»' osiągnąć żądany czas, a 
następnie uaktywnić ustawia- 
nie tzw. CUE-punktów przez 
kliknięcie na SET. Jeżeli pseu- 
doklawisz SET zapalił się, to 
należy wybrać któryś z CUE. 
Przez kliknięcie na CUE usta- 
wiamy jeden z punktów kon- 
trolnych, a jednocześnie ga- 
śnie SET. Teraz, będąc w do- 
wolnym miejscu utworu, za 
pomocą naciśnięcia na CUE 
skaczemy do tego miejsca 
utworu, i to nawet w ruchu, to 
znaczy, że możemy tak robić 
podczas odtwarzania (PLAY) 
czy nagrywania (RECORD). Z 
tym że jeżeli robimy to w ru- 
chu, a utwór jest bardzo dlugi i 
jednocześnie w zapisie figuru- 
ją przesłania danych do instru- 
mentu (instrumentów), np. 
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PGM (Program Change — 
zmiana barwy dźwięku), CTL 
(Control Change — zmiana 
sterowania różnych parame- 
trów: głośność, panorama...) i 
inne, to pętla "nie zaskoczy” od 
razu, lecz dopiero po wysłaniu 
wszystkich komunikatów. 
Odp. 2. Wszystkie dobre pro- 
gramy sekwencyjne mają tzw. 
filtry kanałowe. Jedną z pod- 
stawowych funkcji, jaką pełnią, 
jest przemiana kanałowa. 
Mówiąc prościej, mając np. 
elektroniczne pianino, które 
"generuje" tylko 1. (pierwszy) 
kanał MIDI oraz inny instru- 
ment pracujący w trybie multi- 
timbral 1-16, możemy tak usta- 
wić instrumenty, aby grać za 
pomocą klawiatury instrumentu 
pierwszego na dowolnym ka- 
nale instrumentu innego. MX 
ma w tym kierunku bardzo roz- 
budowane możliwości. Będzie 
to szczegółowo wyłuszczone w 
jednym z najbliższych nume- 
rów, ponieważ istnieje bardzo 
dużo parametrów definiujących 
filtry. W tej chwili podam kon- 
kretny przykład. Ustaw sobie 
pierwszy kanał MIDI w instru- 
mencie Casio. Następnie 
przejdź do ekranu FILTERS. 
Jeżeli jest inny, to ustaw sobie 
kanał 1. na samej górze w le- 


wym górnym rogu ekranu obok | 


napisu *"Channel:". Sygnalizuje 
to podświetlenie liczby 1. Na- 
stępnie wybierz kanał, który 
będzie retransmitowany do in- 
strumentu Roland. Niech to bę- 
dzie kanał 5. Szukaj z lewej 
strony ekranu napisu SET ALL. 
Na prawo od niego znajdują się 
cyfry 1, 2, 3... Kliknij na 5. 
Sprawdź jeszcze, czy Świeci 
się napis RE-OUT na dole ekra- 
nu. Jeżeli nie, zaświeć go. Od 
tej pory, grając na Casio na 
kanale 1., faktycznie gramy na 
Rolandzie na kanale 5. 

Czy istnieje program, który 


| potrafi przesyłać sample Amigi 








po linii MIDI do i z zewnętrz- 
nych instrumentów? Pytanie 
dotyczy instrumentów Yama- 
ha serii SY 77,85... 

Piotr Sienkiewicz, Szczecin. 

Piotrze! 

Rzecz sprowadza się do 
tego, aby przesyłać zawartość 
pamięci RAM dowolnego in- 
strumentu do komputera i z po- 
wrotem (dane o dźwięku), a w 
tym specyficzne dane kształtu 
fali dźwiękowej (sample). W 
zasadzie wszystkie programy 
uniwersalne, mające coś 
wspólnego z MIDI, to potrafią. 
Do takich należy właśnie Mu- 
sic-X. Jest to jednocześnie se- 
kwencer, tracker dla sampli i 
edytor dźwięku dla niektórych 
instrumentów. Ma zaimple- 
mentowane standardowo tzw. 
protokoły przesyłania danych 
do instrumentów: 

ROLAND: D-50, MT-32; 
YAMAHA: DX-7, DX-100, 
TX81Z; 

CASIO: CZ-1000; 
OBERHEIM: Matrix-6. 

Oddzielnie można dostać 
dyski programu Music-X do in- 
nych urządzeń: 

KAWAI: Ki, K1-lI, K3, K4, K5 
ROLAND: D-5, D-10, D-20, 
D-110, HS-80, GP-16, U-220, 
MKS-50; 

YAMAHA: TG-33, TG-55, DX- 
71, TX-802, FB-01; 














PROPHET: Prophet 600; 
OBERHEIM: Matrix-1000, M12; 
KORG: M1, DS-8, P3; 
CASIO: VZ-1, CZ-230s, CZ-1 
wraz z przykładowymi barwami 
dźwięku. Instrument SY-85, o 
jaki Ci chodzi, to wspaniała 
maszyna mająca 512 KB RAM- 
u na własne przebiegi, które 
można ładować sobie nie tylka 
z dysku, ale właśnie przez 
MIDI. A wraz z możliwością 
rozszerzenia tej pamięci o 3 
MB daje to fantastyczne możli- 
wości brzmieniowe. Niestety, w 
podanym spisie nie ma instru- 
mentów Yamaha z serii SY... 
Dlatego polecam inne progra- 
my, np. z serii Dr T's czy cho- 
ciażby XOR, w których są pro- 
gramy obsługujące dziesiątki 
instrumentów: DIGITECH, EN- 
SONIQ, ALESIS, nawet LEXI- 
CON, inne instrumenty firmy 
ROLAND, YAMAHA, ART, PE- 
AVEY, EMU i innych... W pro- 
gramie XOR jest moduł do po- 
krewnego SY-77. Naprawdę 
jest w czym wybierać. 

Mam jeszcze lepszą wiądo- 
mość. W tym numerze przepro- 
wadzam test pakietu Clarity 16. 
Potrafi on zamienić sample 8-bit 
Amigi na 16-bit i odwrotnie. Pro- 
gram może później zamienić je 
na format 12-bit i wysłać do in- 
strumentu opcją DUMP (stan- 
dardowo do SY 99). Dźwięk 
może być również samplowany 
"na gorąco" z dowolnego źródła 
i dopiero potem zapisany. Moż- 
liwe jest też ściągnięcie próbek 
z instrumentu (receiving), 
obróbka i wysłanie z powrotem. 


MUSIC-X — ERRATA 


ragnę zamieścić po- 
prawiony rysunek 3. 
z numeru 12/93, do 
którego przekazałem 
go w stanie nie dokończonym. 


MISIC-X_ Sequence: (ONTRO 


% 
KOALA 


UWALNIA 
LALALA 


PSŁQ seqzbdj trnsz+49 cukze-- dub 


ETEN SZINIAT MNE BARROW 


Przedstawia on ekran dla 
trzech rodzajów opcji "Cut". 
Przepraszam za usterkę, ale 
tak to jest, gdy pisze się teksty 
o czwartej nad ranem... [WM] 


PANI BAIMR (B/C 


9.8.11) H/M 


PSZY seqzód3 tynsz+9 cutzAl]  dur=8033,9,191 | 
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TO THE TOP 


MaXyMiCredo 


a wstępie należy za- 
dać sobie kilka pod- 
stawowych pytań. W 
jakim celu chcemy 
związać się ze sceną, ile 
mamy chęci, jakie możliwości 
i czy dysponujemy odpowie- 
dnimi zasobami gotówki. 
Zazwyczaj na początku cel 
sprowadza się do chęci uzy- 
skania popularności i zdoby- 
cia oprogramowania. Nic z 
tego. Już po niedlugim czasie 
okazuje się, że jesteśmy sla- 
biutcy, a ludzie sceny mogą 
zaoferować jedynie swoje 
produkcje i kilka użytków, 
dzięki którym one powstały 
(PLAYERS ARE LAMMERS). 
Od ilości pieniędzy zależy na- 
tomiast, ile będziemy mogli 
wykonać telefonów, ile wysłać 
znaczków z przyklejonymi do 
nich kopertami i czy będzie 
nas stać na party, które odbę- 
dzie się na drugim krańcu Pol- 
ski. Jeżeli jednak nie zniechę- 
ciliście się tym, co do tej pory 
napisałem, to czytajcie dalej 
(zniechęcicie się później). 
Kolejnym krokiem jest ze- 
branie odpowiedniej liczby lu- 
dzi. Wśród nich powinen być 
przynajmniej jeden koder, je- 
den muzyk i jeden grafik. War- 
to także zorganizować sobie 
swappera (najlepiej z dostę- 
pem do dużej ilości oprogra- 
mowania — np. giełda czy 
sklep komputerowy). Jego za- 
daniem jest zaopatrywanie 
naszej grupy w programy oraz 
wymiana software'u z innymi 
grupami. Dobrze jeśli dyspo- 
nuje on dużym zasobem pie- 





Uwaga! Artykuł ten przeznaczony jest wyłącznie dla 
osób nie należących do tzw. sceny. Jest to gotowy 
przepis (tak jak na ruskie pierogi) dostania się na nią. 


niędzy (na copy party 100 
dysków to nie za wiele) i mo- 
demem (lecz wtedy to już nie 
swapper, a modem-trader). 

Teraz czas zawiązać wre- 
szcie grupę przez nadanie jej 
nazwy. Organizujemy więc 
spotkanie przyszłych człon- 
ków grupy (najlepiej jeśli 
odbędzie się ono w jakimś 
dużym mieszkaniu, a jego 
właściciel będzie mógł nas 
poczęstować np. sernikiem). 
Rozdajemy każdemu z nich 
po jednym tomie słownika an- 
gielsko-polskiego lub słowni- 
ka wyrazów obcych i szukamy 
odpowiadającego nam słowa 
lub ciągu słów. Ważne jest 
przy tym. aby łatwo było na- 
zwę tę zapamiętać i wymówić. 
Po około trzech godzinach 
mamy założoną formalnie gru- 
pę. Można więc wypić toast i 
rozejść się do domów, gdzie 
wydarzenie to odnotujemy w 
pamiętniku. Jeśli panujące 
nastroje są pozytywne (a tak 
zwykle bywa), można napisać 
i porozsyłać na przykład intro 
informujące o powstaniu gru- 
py (no more mags, please!) 
oraz oczekiwać na najbliższe 
copy party. Nie załamujcie 
się, jeśli Wam nikt nie odeśle 
dysku, nie mówiąc już o odpo- 
wiedzi. Normalka. 

Zbliża się czas party. Oczy- 
wiście dowiedzieć się może- 
my o nim wyłącznie z czaso- 
pism i magazynów dysko- 
wych. Na pierwszą taką im- 





prezę grupa jedzie zwykle 
jako najlepsza z najlepszych, 
nie wiedząc, jak można do- 
stać tam w dupę (to jest oczy- 
wiście metafora literacka). 
Nie radzę jednak smutków to- 
pić w jabolu. Należy zacho- 
wać trzeźwy umysł, aby być w 
stanie zapoznać się z jak naj- 
większą liczbą ludzi. Warto 
też zrobić jakąś awanturę 
organizatorom, aby utrwalić 
się w S-RAM sceny. Oczywi- 
ście nie można przesadzić, bo 
może to przynieść skutki od- 
wrotne niż zamierzyliśmy. 
Wracamy z party i mamy 
około pół roku (do następne- 
go) na otarcie łez po dozna- 
nych porażkach i wyzbycie się 
kompleksów. W chwilach po- 
prawy nastroju sprawdzamy 
kontakty i piszemy coś, co by 
odpowiadało ogólnie przyjęte- 
mu poziomowi. Jest to o tyle 
ułatwione, iż mamy już roze- 
znanie w poziomie sceny. Ja- 
dąc na kolejne copy party, nie 
należy zakładać, że w każdej 
produkcji innych grup otrzy- 
mamy greety (czyt. pozdro- 
wienia). Jeśli zdarzą się takie 
dwa, trzy, to już należy uznać 
to za sukces. Co do innych 
znanych wszystkim rozrywek, 
to można już podrinkować z 
elitą. W ten sposób zacieśnia 
się znajomość. Lecz wystrze- 
gajcie się wazeliniarstwa. To 
najgorsze, co można zrobić!!! 
Przez to można stracić wypra- 
cowaną sobie pozycję!!! 








W związku z zainteresowaniem Czytelników 
archiwalnymi numerami Magazynu AMIGA za- 
mieszczamy kupon, umożliwiający zamówie- 
nie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście 
tylko tych, których numery zostały umieszczo- 
ne w kuponie, nakład pozostałych jest wyczer- 
pany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 
kóleczko numer egzemplarza, który chcą Pań- 
stwo otrzymać, wpisać drukowanymi literami 
swój adres i wysłać kupon (lub jego odbitkę 
ksarograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby 
dołączyć kopię wpłaty pocztowej na konto: 


LUPUS sp. z 0.0. 


PKO BP IX O/Warszawa 


1599-318121-136 


MAGAZYN AMIGA 2/1994 


| to już chyba wszystko. 
Reszta zależy od Was oraz od 
poziomu, jaki będziecie swy- 
mi produkcjami prezentować. 
Należy tylko pamiętać, że 
sukces nie zawsze jest uwa- 
runkowany tylko zdolnościa- 
mi, ważna jest także pracowi- 
tość. Jeśli przyjmujecie kogoś 
nowego do grupy. należy 
oprócz jego umiejętności 
sprawdzić jego zdolność do 
zaangażowania się w to, co 
będzie robił. Może na przy- 
kład się zdarzyć (i tu przyto- 
czę incydent z własnego 
podwórka, oczywiście z pomi- 
nięciem ksyw), że qraiik, 
którego przyjmiecie, będzie 
rewelacyjny, ale nieobowiąz- 
kowy i nie będzie się wywiązy- 
wał z zamówień. Powiadam 
Wam, że ciężko jest się po- 
zbyć takiego gościa, tym bar- 
dziej, jeżeli pała do niego 
sympatią jeden z członków 
grupy. Lecz tu nie można zo- 
stawić miejsca na sentymen- 
ty. Biznes to biznes. Jak się 
ktoś obija, to go out, bo w in- 
nym wypadku zdezorganizuje 
on pracę całej grupy i wszyst- 
ko będzie można wsadzić so- 
bie, wiecie gdzie. 

Podsumowując, dostać się 
na scenę nie jest tak trudno. 
Nie jest ona tak hermetyczna 
jak dawniej. Lecz z przynależ- 
ności do niej wywodzi się 
pewna odpowiedzialność za 
to, co będziecie prezentować. 
Jeśli więc nie stać Was na taki 
wysiłek, to nawet nie myślcie 
o sukcesie. | tym "optymi- 
stycznym" akcentem kończę, 
życząc wszystkim wytrwałym 
i pracowitym sukcesów na 
amigowym poletku. 


Imię i nazwisko lub nazwa firmy: 


1283 
25,000 zł 


KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI UKAZA- 
NIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 





47 










RTTROE" 


| HARDW 


ET BA z 
- | =SNE" mae 


"RAE" 


A1230 TURBO+ SERIES IL. 


Marek Pampuch 


ynikające z nazwy 

stwierdzenie, że jest 

to "nowa wersja”, 

nie jest w pełni 
prawdziwe. Właściwie jest to 
całkiem nowa karta. Zasadni- 
cze różnice pomiędzy "starą" i 
"nową" kartą A1230 Turbo+ 
polegają na zmianie proceso- 
ra. Jest to pełny procesor 
MC68030 taktowany z szyb- 
kością 50 MHz. Odrazu chcia- 
łem porównać jej osiągi z po- 
przednio opisywaną kartą, 
niestety, do testowania otrzy- 
maliśmy wersję karty z roz- 
szerzeniem pamięci o 4 MB, 
ale bez koprocesora, W efek- 
cie karta wydaje się być nieco 
tylko szybsza od swej starszej 
siostry (z  koprocesorem). 
Nowa wersja karty ma nato- 
miast na płycie zasilany bate- 
ryjnie zegar czasu rzeczywi- 
stego. 

Opakowanie jest bardzo 
ładne, a kolorystyka dobrana 
jest tak, by świadczyć o *bur- 
ning power" nowej karty. 
Podobnie jak w wypadku in- 
nych produktów oferowanych 
przez firmę ARAM — dołączo- 
ne jest ttumaczenie instrukcji. 

Instalacja nowej A1230 Tur- 
bo+ Series II jest nieco mniej 
przyjemna niż w wypadku jej 
starszej wersji (opisywanej 
poprzednio). Zrezygnowano z 
wycięcia na palec (a raczej 
pozostawiono go o takiej wiel- 
kości, że nie mieści się w nim 
nawet średniej wielkości śru- 
bokręt; co dopiero mówić o 
palcu). Ponadto dodano złą- 
cze dodatkowe, tajemniczo 
określone w instrukcji jako 
"złącze rozszerzenia na 
ewentualne urządzenia, jakie, 
być może. pojawią się w przy- 
szłości'. Sam fakt zamie- 
szczenia takiego gniazda jest 
godzien najwyższej pochwa- 
ły, gdyż świadczy o tym, że 
GVP myśli o przyszłych klien- 


tach (może uda się w ten spo- | 


sób podłączyć choćby inter- 
fejs SCSI, który zgodnie z za- 
pewnieniami Commodore ma 
być nieprzelotowy, bez sta- 
wiania użytkowników przed 
wyborem *karta turbo i pamięć 
czy CD-ROM"). Podczas in- 
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stalacjizłączeto,araczej 
jegousytuowanie,niecoprze- 
szkadza.Groźniebrzmiąsło- 
wacytowanejinstrukcji*Uni- 
kaćniepotrzebnegonaciska- 
nianaziączedodatkowe!”. 
Tylkojakwtakimukładzieza- 
mknąćklapkęobudowy?Nie 
jestwtymułatwieniemtakże 
grubabateriazegara.Powło- 
żeniukartyoryginalnakiapka 
dasięzamknąćtylkoprzybar- 
dzomocnymnaciśnięciu,ana 
dodatekbędziemocnowygię- 
ta. ZmusiłotoGVPdorozwią- 
zaniakompromisowego:w 
pudełkuwrazzkartąznajduje 
sięzapasowaklapkadoAmiai 
zamykającasię,przywłożo- 
nejkarcie,bezkłopotów. 
PowłączeniuAmigikarta 
zgłaszasiębezproblemów. 
Pozajednym.Jeśliniezainsta- 
lujemyzegaraprzedpierw- 
szymużyciemkarty(rozkazem 
"setclockreset'),Amiganie 
będzieprawidłowoodczytywa- 
ładyskietek(podczasgdytwar- 
dydyskbędziedziałalbezza- 
rzutu). Winstrukcjiwspomnia- 
nookoniecznościzainstalowa- 
niazegara,nienadmieniając 
okonsekwencjiniewykonania 














Od firmy ARAM (autoryzowanego dystrybutora GVP 

w Polsce) otrzymaliśmy do testowania nową wersję 

przedstawianej (w numerze 7/93 Magazynu AMIGA) 

karty turbo A1230 Turbo+. Przed nami otrzymało taką 
kartę jedynie 96 osób na świecie. 


tegorozkazu.Wadliwyodczytz 
dyskietkimożebyćprzecież 
uznanyprzezużytkownikaza 
uszkodzeniekartyibyćprzy- 
czynązupelnieniepotrzebnego 
zdenerwowania.Pozainstalo- 
waniuzegarawszystkojestw 
porządku. 
Wprawdzieopisywanakar- 
taniemakoprocesora,jednak 
jegomontażniestwarzanaj- 
mniejszychproblemów,nawet 
osobomnieobeznanymzlu- 
townicą.Koprocesor68882 
występujewdwóchwersjach 
(PLCCiPGA).GVPproponu- 
je'zestawyrozszerzająceo 
koprocesor"wobutych we- 
rsjach. 
Niecowięcejproblemów 
stwarzawymianabateriize- 
gara.PrzedewszystkimMUSI 
tobyćtypokreślonyprzez 
producenta(DS1994).Zinną 
bateriązegarniedziała.Nie 
jesttojednakzbytwielkikło- 
pot.Zgodniezzapewnieniem 
producenta,zainstalowana 
fabryczniebateriapowinna 
bowiemdziałaćokołodziesię- 
ciulat.Azatem,najpóźniejw 


141.numerzeAMIGipoinfor- | 


mujęWas,czytoprawda. 


Z" mą 











Wponiższejtabelceznaj- 
dzieciezestawienie*przyspie- 
szeń'A1230Turbo+Seriesllw 
zestawieniuz”gołą'Amigą 
1200ikartą1230Turbo+opisy- 
wanąwnumerze7/93Magazy- 
NUAMIGA. Testyzostaływyko- 
naneprogramemSyslnfo. 


Oscha 41200 ASZ90L60K 


| 12300508. 
| Dostępna pamięćChip 1518712 1995304 
2012182 
2858216 

































Dostępna pamięć Fast 0 


3643445 
(rajwiększy blokFasthj | 0 3804152 
3772400 
pamięć dostępna ogółem 1518712 5854520 
5856640 
ogółem RAM 2048945 6290432 
6230432 
Współczynniki szybkość w stosunku do: 
4500600 159 1147 1280 
43000 027 145 152 
1400040 006 043 048 
FastlChip RAM - Ge 7% 
OPU MIPS 185 70 784 
FPUWELOPS 114  - 
Dirysłones 1295 6735 7518 


| Koszti.dodatdhrystna 0 d720zi 4dl4 
Uwaga: Prześmiewcom, udowadriającym m 
po każóym moim artykule, 2e biale jest czame, 
przedwyszydzeniem tego, że w podobnej iebel- 
oe zamieszczonej w lpou koszł dhrystona w 

| AI280bylinny, radzę spojrzeć nalabeżę kursów 
walut i zapchać sobie gębę VAT-q. 
Szybkość dysków (bajty na sec): 
UWAGA: Testowano ra tych samych dyskach: 
gf): dyskietka da pranurteratorów — AMIGA 1, 
Gh0: zainstalowary Worsbench 3,0: 
DEO: 22976 22.798 23236 
Da 807.168 611,562 829.569 
Oznaczenia wnagłówu: A1200 — Amiga 1200, 
2 MB RAM, bez «arty turbo, A123040K — 
Amiga 1200 z kartą A1230 Turbo+, 2+4 MB 
RAM, procesor '68EC0G0/40, A123050B — 
Amiga 1200 z karlą A1230 Turoo+ Senes II, 2+4 

| MB RAM, procesor 68030/50 bez koproozsóra. 


Jakwidać.wporównaniuze 
starsząwersjąkarty1230 
Turbo+ mamyniecoinny 
"podział'pamięci(prawdopo- 
dobnieproceduryładującesię 
uprzedniodopamięciChipte- 
razupychanesąwFastistąd 
17KBwięcejpamięciChip. 
Wydajesiętoniewiele,aleo 
tym.iletojest,mogąpowie- 
dziećpracującyzprogramami 
graficznymi,którymnieraz 
zabrakłonaprzykład4KB). 
Niecowiększajestteżpręd- 
kośćdysku.Szczególniewi- 
docznejesttoprzyobsłudze 
szynyDMA,conajłatwiejzau- 
ważyć,wykonującrozkazDIR 
naAmidzezkartąibezkarty. 
Katalogzawierający172tytu- 
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ły na A1200 bez karty czyta 
się 7 sekund, z kartą — 2,5 
sekundy. 

Celem porównania testowa- 
łem tę kartę z tymi samymi 
programami, na jakich była 
sprawdzana jej poprzednia 
wersja. | tak jedna klatka me- 
tamorfozy była liczona 13 se- 
kund, rendering zaś obrazka z 
Imagine 2.0, który uprzednio 
trwał 4,5 minuty, był o 17 se- 
kund dłuższy. Trzeba wziąć 
jednak pod uwagę, że tym ra- 
zem korzystałem z normalnej 
(nie "koprocesorowej”) wersji 
tego programu, PC-Task (we- 
rsja 68020+) także działał bez 
problemu. Nie ma też klopo- 
tów z oryginałami gier w wersji 
AGA. Działają także te gry, 
które nie sprawiały trudności 
podczas testowania karty z 
procesorem w wersji ekono- 
micznej. Sprawdziłem także, 
jak będzie działał program Vi- 
staPro. Dość skomplikowany 
krajobraz z drzewami i niebem 
w najwyższej rozdzielczości 
generował się około pół godzi- 
ny. Prawie dziewięciokrotnie 
szybciej niż ten sam krajobraz 
bez karty. 

Oprogramowanie _ dostar- 
czane wraz z kartą różni się 
nieco od tego, które było przy 
starszej wersji karty. Jest le- 
piej dopracowane, a ponadto 
wydaje się, że jest tego nieco 
więcej. Po bliższym zapozna- 
niu się z zawartością dysku 
okazuje się, że dodano jedynie 
niektóre procedury z Work- 
bencha. Przy okazji: pragnę tu 
wytłumaczyć zdanie dotyczą- 
ce opisu oprogramowania, 
które w artykule z MA 7/98 
mogło być niezbyt jasne. Pod- 
czas obróbki tekstu (korekta, 
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skład, naświetlanie — nie 
wiem gdzie), zdanie: "IN- 
STALL — jest to procedura in- 
stalująca kartę, bez której to 
procedury, jak już wiemy, moż- 
na się obejść, o ile tylko nie 
rozszerzyliśmy pamięci — 
zrobiło się zdanie: "INSTALL 
— jest to program instalujący 
kartę, bez której, jak już wie- 
my, można się obejść." Po- 
prawka ta uszła niestety mojej 
uwadze i poszło to w świat w 
tak bezsensownej formie, za 
co Czytelników przepraszam. 

Podsumowując, karta nie 
jest gorsza od opisywanej w 
Magazynie AMIGA jej "starszej 
siostry". Dlaczego zatem otrzy- 
mała ocenę nieco niższą? Je- 
dynym powodem jest jej cena, 
a właściwie stosunek osiągnięć 
karty do tej ceny. Niemniej po- 
lecam ją wszystkim, których na 
nią stać. Na pocieszenie do- 
dam, że w ofercie firmy ARAM 
znajduje się także unowocze- 
śniona karta (Series Il) z proce- 
sorem 68EC030, która jest tań- 
szą. Niedługo przedstawimy ją 
naszym Czytelnikom. 

KARTA TURBO A1230 

Turbo+ Series II z orocesorem 62080650 
| Producent: Great Valey Products, Inc. 

Dystrybutor. ARAM, 00-654 WARSZAWA, ul. 
| Śniadeckich 17, iel.fax 0-22] 29-54-99, adres 

korespondencyjny 00-958 Warszawa 10, skr. 

poczt. 18 

ZALETY: 

= możliwość swnliywacji 

=. możliwość rozbudowy pamięci do 32 mega- 

bajtów FAST RAM 

+ latma iratalkcja 

+ polska instrukcja 

WADY: 

- niewiekie problemy z nsiełacją |opsane w 

antykulej 

- Dena 

Qoana ogółna: bardzo dobra 


HDP Electronics s.e. 


pl. Staszica 7, 50-223 Wrocław, tel. (071) 21-57-82 





HZLIEZCYTRONICS 5.0. 





Szybki kontroler dysku twardego AT-BUS (IDE) dla 


AMIGI 500/500plus. Da kontrołem dołączone jest 


oprogramowanie do obsługi twardego dysku. 
kontroler AT-ON 
kantraler AT-ON + obudowa 


1.450 000 zł 
1700000 A 





System digitalizacji i obróbki obrazu w 
czasie rzeczywistym. Umożliwia wprowa- 
dzenie obrazu z kamery lub magnetowidu da 
pamięci AMIGI. Duża szybkość I wysoka 
















jakość przetwarzania obrazu, Pełne 
wykorzystanie trybów graficznych AMIGI 
(również AMIGI 1200/4000) oraz tryb pracy 
24-bitowy. Szczegółowa Instrukcja opisująca 
digitalkzer | program obsługujący. 

Węjścia: CVBAS-VHS Y/C-SVHS, His; RGB 




















Umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video. 
Posiada regulacje kontrastu, gsności, nasycenia kalont. 
Miękkie wejście sygnału wizyjnego z kamery i sygnału z 
komputera realizowane dwoma regulaorami FADER i 
MODE. 

Wejścia: CYBAS-VHS, VideoB 
Wyścia: CYBAS-VHS, Video8 
opejonalnie Y/CSVHS, HiB 


009 WYHVD3W 


Umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video. 
Pasixda regulacje kontrastu, jasności, nasycenia koloru 
araz równowagi bies (RGB). Miękkie wejście sygnału 
wizyjnego z kumery i sygnału z komputera realizowane 
dwoma regulatorami FADER i MODI 

Wejścia: CVBAS' VHS Y/C-SVHS, Hi8 
Wyjście CVBAS-VHS; Y/C-SVHS, HIS; 
opcjonalnie YUV-BETA 


UWAGA! Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 





















390 000 zł 
580 000 zł 
480 000 zł 
480 000 zł 

2 200 000 zł 

1 050 000 zł 

1 150 000 zł 
600 000 zł 
850 000 zł 
550 000 zł 
570 000 zł 
900 000 zł 
320 000 zł 
470 000 zł 
270 000 zł 


Soumd Sampler (mono, 27 kHz) 
Sound Sampler (stereo, 27 kHz) 

Micii Pro (1*in, 1*thru, 2”out) 

Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500 (512 kB) 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500 (2 MB) 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500+ (1 MB) 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 600 (1 MB, bez zegara) 
KICK ROM (Kickstart V1.3 dla AMIGI 500+) 

KICK ROM (Kickstart V2.0 dla AMIGI 500) 

KICK ROM (Kickstart V1.3 dla AMIGI 600) 

KICK BOX V1.3 dla AMIGI 500+ 

KICK BOX V2.0 dla AMIGI 500 

Elektroniczny Boot Selektor DFO-DF3 

Adapter normalnych joysticków dla CDTV 

Program DIGITON V1.1 


oraz wiele innych urządzeń 
Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 


Wszystkie urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też zakupić w Gdańsku 
w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38; 31-29-64 w. 21. 











NAPRAWIANIE AMIGI 


szyscy wiemy, że 
komputery się psu- 

ją. Gorzej, gdy do- 

chodzi da momentu 
wskazania, co uległo awarii... 
Trzeba być naprawdę dobrym 
fachowcem, aby wyszukać 
uszkodzenie w skomplikowa- 
nych układach  elektronicz- 
nych. Aby ułatwić (nawet wy- 
specjalizowanym zakładom 
naprawczym) reperację kom- 
puterów, opracowano kilka 
programów kontrolno-diagno- 
stycznych. Oprogramowanie 
pomocne jest także samym 
użytkownikom. Gdy kompute- 
ry zaczynają się buntować, 
dzięki tym programom można 
czasem ustalić, czy wina leży 
w naszym oprogramowaniu, 
czy też w samym sprzęcie. W 
naszych krajowych warunkach 
umiejętność ta może także 
uchronić przed niektórymi 
oszukańczymi zakładami, wy- 
ciągającymi bez skrupułów 
pieniądze od nie znających się 
na elektronice użytkowników 
pechowych komputerów. Po- 
niższy artykuł powinien pomóc 
nieco w badaniu Amigi. Nie- 
które uszkodzenia można ła- 
two ustalić samemu, czasem 
nawet samodzielnie naprawić. 
Od razu chcę jednak pod- 
kreślić: grzebanie we wnętrzu 
komputera przez osoby abso- 


Press RETURN Key To Exit 





0 tym, że Amigi nie są najbardziej wytrzymałymi 
komputerami, wie duża grupa ich użytkowników. 
Umiejętność prawidłowego rozpoznania uszkodze- 


, nia może się jednak przydać, zwłaszcza gdy sami 


potrafimy co nieco w dziedzinie elektroniki. 


lutnie się nie znające na rze- 
czy może spowodować tylko 
jeszcze większe szkody. War- 
to więc podejść do sprawy 
krytycznie. Lepiej zanieść 
komputer do naprawy za małe 
pieniądze, niż samemu dopro- 
wadzić go do stanu, którego 
naprawa będzie kosztowała 
już znacznie więcej. 

Ale do rzeczy! Co mamy ro- 
bić, gdy: 

1) po włączeniu nic się nie 
dzieje: komputer nie wykazuje 
najmniejszych nawet obja- 
wów pracy? 

2) po włączeniu są objawy, 
ale zdecydowanie odbiegają- 
ce od normalności: ekran w 
jakimś oryginalnym kolorze, w 


| kółko resetujący się komputer 


itp. ? 

3) komputer uruchamia się, 
ale w określonych sytuacjach 
(np. uruchamiania progra- 
mów) zawiesza się, zgłasza 
komunikaty o błędach itp., czy 
też nie potrafi obsługiwać wy- 
branych urządzeń (drukarka, 
dysk)? 

4) po włączeniu działa, ale 
od czasu do czasu ni z tego, ni 


ET 
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z owego zawiesza się, coś nie 
funkcjonuje, bez określonego 
powodu? 


Przede wszystkim ochło- | 


nąć, odpocząć i zmusić do 
wysiłku nasze szare komórki 
(oj. będą potrzebne). Potem 
(szczególnie w pierwszym 
wypadku) sprawdzić prawi- 
dłowość wszystkich  połą- 
czeń. Jeśli kontrola wypadnie 
dobrze, spróbujmy odczytać, 
najpełniej jak się da, co kom- 
puter próbuje nam przeka- 
zać. Po włączeniu próbuje on 
bowiem sam sprawdzić po- 
prawność pracy wszystkich 
swoich układów. Praca pro- 
gramu aułotestu, a szczegól- 
nie jego efekty, są wyświetla- 
ne w postaci zmieniających 
się kolorów. Jeśli komputer 
uruchamia się, możemy sko- 
rzystać z kilku istniejących 
na rynku aplikacji diagno- 
stycznych. 


Jak diagnozować? 


Po pierwsze korzystając z 
własnej wiedzy i doświad- 
czeń życiowych. Po drugie 








używając mniej lub bardziej 
specjalistycznego  oprogra- 
mowania. Po trzecie posługi- 
wać się jednym i drugim. 
Ważna jest też często obser- 
wacja zachowań Amigi przed 
krytycznym uszkodzeniem 
oraz wszystkie okoliczności, 
które mogły być źródłem kło- 
potów... Wszystko to razem 
może dać pełny obraz uszko- 
dzenia i ułatwić dochodzenie, 
co i jak się zepsuło! Wbrew 
pozorom, to nie w sprzęcie 
pomiarowym, ale doświad- 
czeniu z używaniem kompu- 
tera, znajomości jego kapry- 
sów, budowy, zasad działa- 
nia, leży często odpowiedź 
na nękające nasze cacko 
przypadłości. 


Co potrafi sama 
Amiga? 


Amiga podczas startu (po 
włączeniu lub zresetowaniu) 
rozpoczyna własny, wewnę- 
trzny autotest. Podczas jego 
wykonywania badane jest, w 
jakiej konfiguracji — i czy pra- 
widłowo — zgłaszają się po- 
szczególne obwody i układy 
komputera. Jak odczytać in- 
formacje autotestu? Bardzo 
prosto! Wystarczy popatrzeć 
na ekran i ewentualnie diodę 
CapsLock na klawiaturze. 
Zmieniające się podczas star- 
tu kolory sygnalizują każdy 


WON M 
; 0 | 
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kolejny etap diagnozy. Oto, 
jak je rozumieć: 

Ciemnoszary — procesor 
jest sprawny. Oznacza to, że 
najpoważniejszy układ nasze- 
go komputera działa bez za- 
rzutu. 

Jasnoszary — poprawną 
wartość sumy kontrolnej pa- 
mięci ROM. Kickstart zgłasza 
się poprawnie. 

Biały — wystarczająca do 
uruchomienia komputera ilość 
pamięci RAM. Oznacza to, 
że mamy co najmniej 256 KB 
Chip RAM oraz, jeśli mamy 
rozszerzenie pamięci, co naj- 
mniej 256 KB Fast RAM. 

Czasami jednak może 
określać uszkodzenie — 
patrz tabelka. 

Czerwony — błąd sumy 
kontrolnej ROM lub błąd 
sprzętowy. Oznacza to, że 
uszkodzony został Kickstart 
albo któreś z podłączonych 
urządzeń (kart). 


Zielony — uszkodzenie 
Chip RAM. 
Niebieski — uległ uszko- 


dzeniu jeden z układów spe- 
cjalizowanych Amigi. 

Żółty — sygnalizacja błędu 
w uruchamianym programie 
przed instalacją obsługi błę- 
dów. 

Spojrzyjmy od razu na kla- 
wiaturę. Jeśli zamiga dioda 
CapsLock 

1 raz: błąd sumy kontrolnej 
ROM; 

2 razy: uszkodzenie jednej 
z kości pamięci RAM; 

3 razy: wewnętrzny timer 
uległ uszkodzeniu (nie chodzi 
bynajmniej o zegar z karty 
rozszerzenia); 

4 razy: zwarcie w klawiatu- 
rze — natychmiast wyłączyć 
komputer! 


Norkbench Screen 
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Tyle potrafi sam komputer. 
Teraz spróbujmy przetłuma- 
czyć to ną ludzki język. A 
więc na początek: jeśli po 
włączeniu komputera kolory 
zmieniają się od czarnego 
przez kolejne odcienie sza- 
rości aż do białego (ewentu- 
alnie z czarnego od razu na 
biały), to znaczy, że wszyst- 
ko jest w najlepszym porząd- 
ku (przynajmniej z punktu wi- 
dzenia komputera). Jeśli na- 
tomiast pojawi nam się 
któryś z kolorów (poza żół- 
tym), to oznacza to co naj- 
mniej kłopoty. Najczęściej 
bowiem są one oznaką łatwo 
wykrywalnych uszkodzeń 
sprzętowych. Są to niestety 
jednocześnie zwykle uszko- 
dzenia poważne. Właściwie 
nie ma możliwości w domo- 
wych warunkach, bez odpo- 
wiedniego osprzętu diagno- 
stycznego i niezłej wiedzy 
fachowej, pozbyć się proble- 
mu. Trzeba będzie odnieść 





komputer do punktu napraw- 
czego. Wyjątkiem jest kolor 
żółty. Po jego pojawieniu się 
najczęściej powtórne uru- 
chomienie powinno pomóc. 
Ale jeśli nie — patrz zdanie 
wcześniej... 

Często zdarza się jednak, 
że komputer uruchamia się 
bez kłopotów (albo z niewiel- 
kimi klopotami...). Te jednak 
występują w jego dalszej pra- 
cy. Nasze najbardziej ulubio- 
ne programy nie chcą się uru- 
chomić; komputer bez żad- 
nych rozsądnych powodów 
wiesza się; zgłaszają się re- 
questery (okienka) z zaska- 
kującymi informacjami. Jeśli 
wykluczymy winę programów 
(czy np. obecność wirusa) — 
niestety skłania to do podej- 
rzeń o istnienie wad sprzętu. 
Niektóre z nich możemy wy- 
kryć, posługując się specjal- 
nie opracowanym oprogra- 
mowaniem diagnostycznym. 
Na naszych giełdach można 


spotkać między innymi dwa 
takie w miarę dobre progra- 
my: 

— Amiga test disk; 

— Amiga Advanced Analy- 
ser. 

Ten pierwszy to zestaw 
procedur testujących kolej- 
ne obwody komputera: grafi- 
kę, sprajty, dźwięk, pamięć. 
Sprawdzana jest popraw- 
ność funkcjonowania kla- 
wiatury i jej wszystkich przy- 
cisków. Trudno powiedzieć, 
żeby były to zbyt wyrafino- 
wane testy, ale działają po- 
prawnie i można za ich po- 
mocą wykryć niektóre niedo- 
magania elektroniki. Prze- 
bieg ich działania widać na 
zdjęciach ekranu kompute- 
ra. Niestety, testy te dają 
niezbyt dobre wyniki na 
komputerach serii A1200 i 
A4000... Szczególnie jeśli 
chodzi o badania poprawno- 
ści pracy zegara i grafiki. Za 
to testy graficzne pozwalają 
na dokładne ustawienie mo- 
nitora. Poprzez wyświetla- 
nie specjalnie opracowa- 
nych rysunków zmuszamy 
komputer do wzniesienia się 
na wyżyny możliwości wy- 
świetlania obrazu. Nie da 
się jednak za pomocą tego 
programu ustalić, które 
układy są przyczyną po- 
wstania awarii. Znacznie 
ciekawszy jest drugi z wy- 
mienionych programów, au- 
torstwa australijskiego pro- 
gramisty. Dostarczany jest 
wraz z kilkoma specjalnymi 
*donglami", dołączanymi do 
portów. Program funkcjonu- 
je na wszystkich znanych mi 
Amigach. Za jego pomocą 
można bardzo dokładnie 
przebadać wszystkie urzą- 








HARDWARE 


dzenia wejścia/wyjścia w 
Amidze, sprawdzić pamięć, 
dźwięk... Ekrany mówią 
same za siebie. Szczególnie 
ważne jest wykorzystanie 
dongli. Dzięki nim można w 
100% określić prawidłowość 
pracy portu szeregowego 
i równoległego. Graficzne 
przedstawienie złączek, sta- 
nu napięć na nich (stany lo- 
giczne) jest bardzo dobrą 
formą diagnozowania kom- 
putera. 

Ale program nie sprowa- 
dza się tylko do testów. Jak 
widać to na obrazkach, po 
kliknięciu na określonym 
elemencie badanego złącza. 
otrzymujemy w okienku pel- 
ny opis jego funkcji, miejsca 
w układzie elektronicznym 
(najbliższe połączenia), a 
nawet czasem — co dla nas 
najważniejsze — krótką in- 
formację o potencjalnych 
przyczynach złego funkcjo- 
nowania! | choć informacje 


te dotyczą przede wszyst- 
kim Amigi 500, to i tak stano- 
wi to nieocenioną pomoc w 
szukaniu uszkodzeń. Nie 
jest rzeczą bardzo trudną 
dla doświadczonego elek- 
tronika dociec uszkodzenia, 
gdy już wiemy, czego szu- 
kać... 

Myślę, że już same ilustra- 
cje pokazują użyteczność i 
uniwersalność programu Ad- 
vanced Amiga Analyser (w 
przygotowaniu następne jego 
wersje|). | wszystko by było 
bardzo fajnie, ala zawsze 
jest jakieś ale. W Amidze 
jednym z takich "ale" — a 
właściwie jedynym — są na 
przykład tzw. porty. Dwa 
układy scalone, CIA-A i 
CIA-B, warunkują prawidło- 
wy przebieg zdecydowanej 
większości operacji wewnątrz 
komputera. Niestety, same 
często niemal bez powodów 
ulegają uszkodzeniom. A ob- 
jawy ich *padnięcia" są cza- 





sem zgola nieoczekiwane, 
np. nie możemy uruchomić 
programu z WB, ale przy jego 
uruchamianiu z CLI nie ma 
żadnych problemów... Porty 
odpowiedzialne są najczę- 
ściej za "niezwykłe" zacho- 
wania komputera, szokują- 
cego nas co jakiś czas nieo- 
czekiwaną, nie przewidywa- 
ną reakcją, najczęściej nie 
dającą się logicznie wytlu- 
maczyć. 

W takich wypadkach, póki 
co, jedyną drogą dojścia do 
źródła błędów jest własna 
wiedza, umiejętności i nie- 
stety osprzęt pomiarowy — 
dobry woltomierz, oscylo- 
skop. O ile jeszcze w pięć- 
setce czy dwutysiączce mo- 
żemy coś z elektroniką zro- 
bić w domowym zaciszu, o 
tyle Amig 600, 1200, 4000 
nawet nie ma sensu próbo- 
wać rozkręcać. Montaż po- 
wierzchniowy elementów ele- 
ktronicznych najzwyczajniej 





w świecie wymusza na punk- 
tach naprawczych odpowie- 
dnią technologię reperacji. 
W wypadkach takich uszko- 
dzeń nie pozostaje nic inne- 
go, tylko oddać komputer da 
dobrego serwisu. A przy oka- 
zji śpieszę donieść, że war- 
szawska firma AMIGA S.C., 
urzędująca w Stodole, nie- 
dawno taki sprzęt nabyła! 
Dzięki temu w tym jednym z 
najlepszych polskich punk- 
tów napraw można obecnie 
usunąć uszkodzenia z prak- 
tycznie wszystkich modeli 
Amigi. 

Żeby jednak nieco Czytel- 
nikom pomóc, zamieszczam 
w artykule tabelkę, ujmującą 
większość najczęściej spoty- 
kanych problemów i ich efek- 
ty. Oczywiście nie wyczerpu- 
je ona wszystkich możliwych 
uszkodzeń, ale chyba warto 
się z nią zapoznać... 

Co warto na zakończenie 
powiedzieć? Może to, że 
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czamy okran x 
baly ekran 

zielony ekran 

czerwony ekran e £ 
zawieszenie systemu 

brak resetu klawiatury 

klapoty z portem druk. 

| klopoły z portem szer 

kiopoty z dźwiękiem 

klopoty z myszą jaysl. 

klopoty z gratką 

brak reakcji na kl. myszy 

| klopoty z dyskiem x 





x 
x . x 
x . 
. x 
x 
x 
x x x 
x 
x 


*) Tabelka powstała w oparciu o artykuły w Amiga Shopper 


warto czasem uruchomić 
program diagnostyczny i po- 
znać bliżej swój komputer. 
Podkreślam: wiedzy, i to nie 


tylko komputerowej, nigdy 
nie za wiele. Amiga nie jest 
może konstrukcją najprost- 
szą, ale tym bardziej potrafi 





Nie wiem jak Wy, ale ja 
miałem już dość białych 
prostokącików (czyli re- 
questerów) pojawiają 
cych się w górnym lewym 
rogu ekranu , gdy zrobi- 
łem cośnie tak jak trzeba. 


Marek Pampuch 


kazało się, że dener- 
wują one nie tylko 
mnie i dzięki temu z 
wielką przyjemnością 
mogłem zainstalować sobie 
43-kilobajtowy programik o 
nazwie Arq. Nie usuwa on re- 
questerów, ale znacznie umila 
pracę z nimi. Dlaczego? 


Panowie Martin Laubach, 
Peter Wlczek (to nie pomyłka w 
nazwisku) i Rene Hexel propo- 
nują nam zastąpienie oble- 
śnych requesterów systemo- 
wych przyjemnymi requestera- 
mi animowanymi. Nie dość, że 
jest to ładniejsze, to dodatkowo 
fakt, że coś się w requesterze 
porusza, pozwala zwrócić na 
niego większą uwagę. 


Zasada działania programu 
jest prosta: Arq zastępuje nie- 
które procedury w standardo- 
wej bibliotece Intuition: Auto- 
Request(), EasyRequest i Di- 
splayBeep(). Zwalnia przez to 
działanie systemu, ale w spo- 
sób niezauważalny dla użyt- 
kownika (o około 2%). W nie- 
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się odpłacić za zdobytą 
przez programistę wiedzę o 
jej działaniu. A tymczasem 
życzę Czytelnikom bezawa- 





których wypadkach efektem 
może także być niewłaściwe 
działanie programów korzy- 
stających z tych procedur. 


Requestery można obsługi- 
wać za pomocą myszki lub 
klawiatury. I tutaj Autorzy pro- 
gramu ułatwiają nam nieco 
życie. Zamiast łamiących pal- 
ce kombinacji klawiszy ([lewy 
klawisz Amiga] i [B] czy [lewy 
klawisz Amiga] i [V]) wystar- 
czy odpowiednio nacisnąć 
[Esc] lub [Return]. Requeste- 
ry można obsługiwać także 
klawiszami funkcyjnymi ([F1] 
jest równoważny kliknięciu na 





SIN >- 





ryjnego funkcjonowania ich 
komputerów. Oby nie musie- 
li nigdy korzystać z usług 
zakładów naprawczych. 





gadżet leżący po lewej stro- 
nie, [F2] — kliknięciu na kolej- 
ny, bardziej na prawo itd.). 
Takie obłożenie klawiszy 
funkcyjnych pozwala na ob- 
sługę requesterów, które mają 
więcej niż 2 gadżety (np. 
Save, Use i Cancel). 


Mając zainstalowany Arq, 
możemy także (za pomocą 
skryptu arexxowego) podło- 
żyć pod requester swój ulu- 
biony sampel. Program dopu- 
szcza maksymalnie 10 sam- 
pli. Podkładając je odpowie- 
dnio, można *wzmocnić" infor- 
macyjnie jakość requestera, 


> DF8: L/2 tor 
Progran failod (ervor £00260683) 
Hażt fon disk aetivity to Finish. 





-f yslume 
yty | 
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na przykład w momencie uka- 
zania się requestera z napi- 
sem "Program failed" zabrzmi 
fragment marsza żałobnego. 
Pozostawiam to waszej in- 
wencji. Należy jednak zauwa- 
żyć, że aby móc tak udźwięko- 
wić requestery Arq, należy 
skorzystać z innego programu 
o nazwie UPD. 


Program instaluje się bar- 
dzo łatwo. Wystarczy dopisać 
odpowiedni wiersz do se- 
kwencji startowej (w systemie 
2.0 zainstalować go jako 
Commodity, a w systemie 3.0 
wgrać program wraz z ikoną 
do katalogu WBStartup, i go- 
towe). Można też uruchomić 
go, klikając po prostu na ikonę 
lub wpisując z CLI lub Shella 
rozkaz: run arq. Jeśli nam się 
znudzi, to w każdej chwili 
można zakończyć działanie 
Arq przez naciśnięcie klawi- 
szy [Ctrl] i [C]. Arq jest progra- 
mem public domain i jest sto- 
sunkowo łatwo dostępny. 
Znajduje się między innymi na 
dysku nr 527 Freda Fisha. Na 
tym samym dysku znajduje 
się też wzmiankowany pro- 
gram UPD. Sam Arą można 
też znaleźć na dysku AMIGA 
Shareware 413. Arq działa na 
wszystkich Amigach z syste- 
mem w wersji 1.3 i wyższych. 


ARG 1.61 
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ADVANTAGE 


Paweł Zgrzebnicki 


awno, dawno temu, 
jeszcze za czasów 
komputera lupanego. 
żył sobie leniwy Pan 
Ekonom, któremu nie chciało 
się siedzieć godzinami nad 
stertami papierów, pokrytych 
liczbami, niczym gęba Jasia 
trądzikiem młodzieńczym. Ale 
pewnego dnia przyszedł do 
niego pracowity Pan Iniorma- 
tyk i podarował mu Arkusz 
Kalkulacyjny, który był niczym 
Clerasil na jego wredną robo- 
tę. Od tego czasu praca Pana 
Ekonoma była lekka jak ska- 
kanie z kwiatka na kwiatek, a 
jego biurko czyściutkie jak 
ogolona twarz Jana; spoczy- 
wał na nim tylko komputer... 

Aby bajka była jeszcze bar- 
dziej pasjonująca, dodać moż- 
na, że tym komputerem była 
Amiga, a programem Advanta- 
ge, o którym będzie mowa. 
Oczywiście ani pierwszym 
komputerem, dla którego napi- 
sano arkusz kalkulacyjny, nie 
jest Amiga, ani Advantage nie 
jest pierwszym takim progra- 
mem (nawet dla Amigi). 

Ale jest coś, co sprawia, że 
gdy mam z takiego narzędzia 
skorzystać, nie sięgam po 
VIP-a — dokładną kopię Lotu- 
sa 1-2-3, a właśnie po Advan- 
tage. Może nie jest to tak roz- 
reklamowane dzieło jak jego 
IBM-owscy bracia, ale według 
mnie doskonale spełnia swoje 
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zadanie jako prosty w obsłu- 
dze arkusz dla każdego. Po 
wczytaniu programu do pa- 
mięci komputera ukazuje się 
naszym oczom obraz dosko- 
nale znany z większości na- 
rzędzi tego typu: ekran 
podzielony jest na linie ozna- 
czone kolejnymi numerami 
oraz kolumny, którym przypo- 
rządkowane są litery alfabetu. 
Standardowo mamy do dys- 
pozycji 10 000 pól: 100 ko- 
lumn i 100 linii. Wartości te 
można zmienić maksymalnie 
do 32 000 linii i 32 000 kolumn, 
co możliwe jest po ingerencji 
w preferencje programu. Po- 
wyżej "poszatkowanej! części 
ekranu znajduje się okienko 
zwracające adres celi, w 
której aktualnie się znajduje- 
my, obok zaś linia, do której 
wpisujemy kolejne żądane 
wartości liczbowe, dane te- 
kstowe i operacje matema- 
tyczne. Po celach poruszamy 
się kursorem. 

Advantage (wersja 1.0, o 
której tu mowa) nie jest cał- 
kiem zgodny z Lotusem 1-2-3 
(VIP-em); użytkownicy przy- 
zwyczajeni do IBM-owskiego 
programu arkuszy kalkulacyj- 
nych będą musieli wprowadzić 
trochę modyfikacji do swoich 
danych. Tak więc Advantage 
nie przyjmuje instrukcji: 


NA, ERR, ATAN2, ISNA, 
HOUR, MINUTE, SECOND, 
ISNUMBER, ISSTRING, LENGTH, 
VALUE, STRING, CHAR, 











CODE, TIMEVALUE, CELLPO- 
INTER, MID, FIND, DATEVA- 
LUE, VLOOKUP, HLOOKUP, 
COLS, ROWS, REPEAT, 
UPPER, LOWER, LEFT, Rl- 
GHT, REPLACE, PROPER, 
CELL, TRIM, CLEAN, S, N, 
EXACT, CALL, ©, RATE, 
TERM, CTERM, ŚLN, SYD, 
DDB. 


Z kolei w wypadku ekspor- 
tu danych do 1-2-3 pozbyć się 
musimy następujących funk- 
cji: 

FVV, NPER, RATE, ISNV, 
TYPE, AND OR, XOR, PRIN- 
TIF, SAYIF, E, FAC, FIB, LOG, 
ROUND, SIGN, ACOSH, 
ASINH, ATANH, COSH, DEG- 
TORAD, RADTODEG, SINH, 
TANH, CELL, COL, LCELL, 
LRANGE, RANGE, ROW, 
HOUR, HLOOK, VLOOK, MI- 
NUTES, TODAY, NOW, STD, 
VAR, SECONDS, WEEKDAY, 
COLOR, STYLE, SETCOLOR, 
SETSTYLE 


Jeśli importujemy dane z 
MaxiPlana, Advantage nie 
przyjmie: 

ATAN2, ERR, NA, REFER. 


Podobnie odrzuci makroin- 
strukcje (tzw. macros). Tyle o 
zgodności z innymi programa- 
mi. Ograniczenia te, jak po- 
wiedziałem, występują w we- 
rsji 1.0 i prawdopodobnie są 
usunięte w późniejszych. 
Przewidziana liczba cel dla 
następnych edycji Advantage 


22.% 














to 65000*65000, czyli... 4225 
000 000!!! Program działa na 
Amigach z 512 KB, ale jeśli 
ktoś ma więcej pamięci, to je- 
szcze lepiej dla niego. 

Przejdźmy teraz do obsługi 
Advwantage'a. Aby cokolwiek 
móc przetwarzać, należy naj- 
pierw to "coś" wprowadzić 
jako dane. W celach A1...A10 
i B1...B10 wpiszmy dowolne 
dane liczbowe. Tu mała dy- 
gresja: znak *...” oznacza 
"do", Używa go np. Lotus 1-2- 
3; w Advantage został on za- 
stąpiony znakiem *":”. Teraz 
wykonamy kilka operacji ma- 
tematycznych. Jako że nie 
jest to instrukcja obsługi pro- 
gramu, a tylko jego opis, ogra- 
niczyłem się do kilku najprost- 
szych: 

1. Sumowanie 

a. W celi A11 wpisujemy 
sentencję: "=SUM(A1:A10)', 
która spowoduje zsumowanie 
danych znajdujących się w 
celach: A1,A2,A3...A10. 

b. W celi A11 wpisujemy 
"„(A3+A5)', co da oczywisty 
efekt dodania do siebie warto- 
ści zapisanych w celach A3 i 
A5. 

2. Odejmowanie — analo- 
gicznie jak w 1b, z tym że znak 
*+" zamieniamy na *-". 

3. Mnożenie i dzielenie — 
używamy znaków **" iv". 

4. Procenty: np. '=(B1*30%)" 
prowadzi do obliczenia 30% z 
danej wpisanej w celi B1. 

Teraz po wprowadzeniu da- 
nych do pamięci możemy 
przejść do opisu zawartych w 
menu funkcji programu, po- 
mocnych przy przekształca- 
niu wczytanych informacji: 

* PROJECT — tu wszystko 
chyba jest jasne: standardo- 
we opcje, jak: LOAD, SAVE, 
PRINT itp... Opcja OPEN po- 
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zwala na import danych w for- 
macie Lotusa i MaxiPlana. 

* EDIT 

+ CUT — wycinanie z do- 
kumentu danych zaznączo- 
nych wcześniej myszą. 

+ COPY — kopiowanie wy- 
szczególnionych danych do 
bufora w pamięci. 

+ PASTE — powielanie da- 
nych z bufora: 

- FULL — powielanie peł- 
nej zawartości cel, 

- VALUE — powielanie tyl- 
ko ich wartości liczbowych. 

Na przykład w celi A11 wpi- 
saliśmy *=(SUM(a1:a5)*30%- 
a7)'. Wynikiem jest 6,3. W 
wypadku wybrania opcji PA- 
STE/VALUE przeniesiona zo- 
stanie tylko wartość 6,3, gdy 
zaś wybierzemy  PASTE/ 
FULL, skopiujemy cały zapis 
operacji matematycznej. 

+ MOVE — przenoszenie 
określonych danych w inne 
miejsce. 

+ 
— wprowadzenie dodatkowej 
linii/kolumny. 

+ DELETE ROW/COLUMN 
— wykasowanie linii/kalumny, 
połączone z wyrzuceniem jej 
z arkusza. 

+ ROW/COL i 
RANGĘ — zerowanie linii/ko- 
lumny/zaznaczonego fragmen- 
tu bez wyrzucenia go z arkusza. 

+ FILL _DOWN/RIGHT — 
wypełnianie zaznaczonego 
obszaru w dół lub w prawo 
zawartością celi lewego gór- | 
nego rogu zamarkowanego 
fragmentu arkusza. 

+ TE _FUNCT 
powielanie dostępnych funkcji 
przy wpisywaniu operacji 
arytmetyczno-logicznych. 
Przy okazji wywołania tej 
opcji można zobaczyć, jakimi 
funkcjami dysponujemy. 
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+ EXTERNAL — praca z 
plikami. Można tu wprowadzić 
plik do arkusza. 

+ SELECT ALL — zamar- 
kowanie całego arkusza. 

+ CLEAR B — ka- 
sowanie bufora danych. 

* FORMAT — tu decyduje- 
my. jak będą przedstawiane 
nasze dane: 

+ GENERAL — normalnie. 

+ IENTIFIC — za pomo- 
cą funkcji wykładniczej E (np. 
+3.45E+02). 

+ PERCENT — w postaci 
procentów (wartość* 100%). 


+ ENCY — jako 
oznaczenia walutowe (np. 
$35000). 


+ DATĘ — jako data. 

+ TIME — jako czas. 

+ BOOLEAN — jako war- 
tość logiczna: TRUE, gdy war- 
tość<>0, FALSE, gdy war- 
tość=0. 

+ ALIGNMENT_ LEFT/RI- 
GHT/ICENTERED — orienta- 
cja danych w celach: równa- 
nie do lewego/prawego margi- 
nesu, centrowanie. 

+ FIXED DECIMALS_ON/ 
QFE — wyświetlanie wartości 
"po przecinku” dla liczb całko- 
witych: ON — włączone, OFF 
— wyłączone. 

+ MAX DECIMALS — ma- 
ksymalna liczba cyfr po prze- 
cinku. 

+ STYLE — charakter pi- 
sma. 

+ PEN COLOR — kolor te- 
kstu w zamarkowanym obsza- 
rze. 


* OPTIONS 

+ IDTH — 
ustawienie szerokości kolum- 
ny. 

+ FREE 


— chwilowe zamrożenie, po- 
wodujące brak dostępu do linii 
lub kolumny. 
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+ UNFREEZE  ROW/CO- 
LUMN — rozmrożenie jw. 

+ PALETTE — ustawienie 
palety kolorów. 

+ PREFERENCES — tu 
ustawiamy preferencje dla 
Advantage'a. 

- Calculate — wybieramy, 
czy kalkulacje dokonywane 
będą liniowo, kolumnowo, 
ręcznie czy automatycznie. 

- Show — jak będą przed- 
stawiane dane? Jako konkret- 
ne wartości czy jako napisy. 
Np. '=(F3/D4)" może zwrócić 
konkretną liczbę —VALUES 
lub być traktowany jako tekst, 
formuła — FORMULAS. HOL- 
LOW BOX i FILLED BOX de- 
cyduje, czy ramka, którą się 
poruszamy, będzie zapełnio- 


/ na czy pusta. 


- Max FRows/Columns 
maksymalna liczba dostęp- 
nych linii i kolumn (standardo- 
wo ustawiona na 100/100). 

- |nterations — ustawienie 
przerw pomiędzy wpisywa- 
niem danych. 

- Grid — wyświetlanie siat- 
ki pomocniczej włączone 
(ON)/wyłączone (OFF). 

- Workbench on/off — włą- 
czenie/wyłączenie Workben- 
cha. 

- Expert on/off — włącze- 
nie funkcji eksperta — dokład- 
ny opis w instrukcji obsługi. 

- Say on/off — włączenie/ 
wyłączenie komputerowego 
gadania. 

- ARexx on/off — włączenie 
wyłączenie możliwości podpi- 
nania programów ARexxa. - 
Kwadrat ze strzałkami — w 
środku wpisujemy, co ile nasza 
ramka będzie przeskakiwać po 
wpisaniu danej. Strzałkami wy- 
bieramy kierunek przeskoku. 

- Continue/Cancel/Reset 
— kontynuacja ze zmodyfiko- 
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wanymi preferencjami, Can- 
cel — rezygnacja, Reset — 
przywrócenia konfiguracji 
standardowej. 

* COMMANDS 

+ RECALCULATE — prze- 
kalkulowanie wartości danej 
celi (używane przy ręcznym 
kalkulowaniu ustawianym w 
preferencjach — Manual Cal- 
culate). 

+ GOTO CELL — skok do 
pola o podanym adresie — 
żądana cela umieszczana jest 
w lewym górnym rogu arku- 
sza. 
+ CELL NOTE — tą funkcją 
możemy zanotować sobie ja- 
kąś informację dla danej celi. 
Ukazywać się ona będzie w 
wąskim pasku, poniżej miej- 
sca, gdzie wpisujemy dane, 
gdy znajdować się będziemy 
w danej celi. 

- DISPLAY/EDIT — krótka 
notatka (np. "Wartość podatku 
dochodowego"). 

- EXTENDED — jako notat- 
ka dołączony będzie wybrany 
plik tekstowy. 

- DELETE — skasowanie 
notatki. 

+ EORMULA TO VALUE — 
zamiana zapisanej operacji 
arytmetyczno-logicznej na 
konkretną wartość. 

+ NAMĘ — nadawanie na- 


| zwy celi lub zamarkowanemu 


obszarowi. 

- NEW — nowa nazwa. 

- CHANGE — zmiana na- 
zwy. 

- CLEAR — zmazanie na- 
zwy. 

- W CHART — tworzenie 
wykresu uprzednio zaznaczo- 
nego obszaru. Mamy tu do dys- 
pozycji 10 rodzajów wykresów 
wybieranych za pomocą my- 
szy, poprzez kliknięcie na od- 
powiednim symbolu. Po wybra- 
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niu odpowiadającego nam wy- 
kresu ustawiamy jego opcje, 
stanowiące o tym, jak wykres 
będzie wyglądał. Nie będę się 
tu wdawał w ich szczegóły — są 
tak proste do rozszyfrowania, 
że z pewnością każdy je sam 
rozgryzie po kilku próbach ro- 
bienia wykresów. 
ilość wolnej pamięci. 
Ostatnie dwie opcje DATA- 
BASE i MACROS pozwalają 
odpowiednio na tworzenie bazy 
danych wewnątrz arkusza i jej 
obsługę oraz na definiowanie i 
używanie makroinstrukcji, W 
menu MACROS znajduje się 
także port ARexxa, dzięki 
któremu możemy przystoso- 
wać Advantage do współpracy 
z jego programami. 
Advantage ma możliwość 
zapisu wykresów w różnych 
formatach: jako IFF, CAD i 
DRAW, co umożliwia wyko- 
rzystywanie ich w dalszej pra- 
cy. Teraz dla tych, którzy nie 
mogą sobie poradzić z podat- 
kami i podobnymi ohydnymi 
wymysłami typu PIT-32, mala 
wprawka: za pomocą progra- 
mu Advantage dokonamy po- 
trzebnych obliczeń, a zapisu- 
jąc wzór arkusza na dysku, 
będziemy mogli z niego korzy- 
stać jeszcze długo po zniesie- 
niu podatków (?!!). Najpierw w 
kolumnie A umieścimy opis 
arkusza. W tym celu najeż- 
dżamy ramką na odpowiednią 
celę A1 i wpisujemy kolejno: 


zwraca 


Pensja glówna: 
Firna prywatna: 
Dodatkowe zarobki: 
Dochody wolne od 








8 240 408 726 960 1 
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208 144% 1600 1928 2160 2498 


DOCHÓD: 


Następnie, ponieważ teksty 
zawarte w celach są dłuższe niż 
same pola, rozszerzamy kolum- 
nę A, wybierając z menu 
OPTIONS opcję COLUMN 
WIDTH i wprowadzając odpo- 
wiadającą nam szerokość ko- 
lumny A. Teraz, żeby nikt nie 
przyczepił się o estetykę, za- 
znaczamy myszą cały obszar, w 
którym wpisywaliśmy teksty 
(a1...a11) i wybieramy opcję 
FORMAT/ALIGNMENT/RI- 
GHT. co spowoduje, że nastąpi 
równanie do prawego margine- 
su. Teraz czas na wpisanie kilku 
(w naszym przykładzie zmyślo- 
nych) wzorów. W B7 obok "po- 
datku dochodowego” wpisuje- 
my *"=((SUM(A1:A3)-A5)*25%)" 
— komputer będzie obliczał 
25% podatek z sumy zarobków, 
po odliczeniu kwoty wolnej od 
podatku. Koło "VATy” wpiszemy 
*=(A2*7.5%)', obok zaś docho- 
du regułę *=(SUM(A1:A3)+A5- 
SUM(A7:A9))". Podatek grunto- 
wy jest stały, więc będziemy w 
nim wpisywać stałą wartość. 
Oczywiście można by inaczej 
zorganizować ten arkusz, choć- 
by umieszczając komentarze 
nie w kolumnie A, lecz wybiera- 
jąc opcję COMMANDS/CELL 
NOTE; DISPLAY/EDIT. To chy- 
ba tyle, jeśli chodzi o charakte- 
rystykę Advantage 'a. Myślę, że 
dzięki temu krótkiemu opisowi 
ci, którzy uparcie twierdzą, że 
*dobry arkusz kalkulacyjny to 
tylko Lotus 1-2-3", zmienią zda- 
nie, a ci, którzy do tej pory z 
takimi programami nie mieli 
styczności lub bali się zawiłych, 
ekonomicznych obliczeń, się- 
gną po ten naprawdę prosty i 
przyjazny w użyciu program. 





VRUSZII 


Wirusy są odwiecznym problemem każdego, kto w 

mniejszym lub większym stopniu zajmuje się kom- 

puterem. Również Amiga często musi borykać się z 

tymi, jakże szkodliwymi, robalami. Istnieją jednak 

programy, które, przynajmniej w pewnym stopniu, 
rozwiązują ten problem. 


Jarosław Horodecki : 


ednym z wielu progra- 

mów antywirusowych 

napisanych dla Amigi 

jest VirusZ. Nie tak daw- 
no ukazała się nowa, zupełnie 
odnowiona wersja tego progra- 
mu, nazwana VirusZ Il. W obe- 
cnej postaci program ten wy- 
maga niestety już co najmniej 
systemu w wersji 2.0. Nie bę- 
dzie już więc mógł służyć swoją 
pomocą amigowcom dysponu- 
jącym jedynie maszynami z sy- 
stemem 1.2 lub 1,3. 


VirusZ Il, podobnie jak jego 
pierwowzór, uruchamia się 
jako pasek na górnej listwie 
Workbencha. Po jego uaktyw- 
nieniu uzyskuje się dostęp do 
dwóch rozwijanych menu. 
Pierwsze z nich zawiera 
wszelkie możliwe opcje pro- 
gramu, drugie natomiast to 
menu konfiguracji. Opcje w 
obu menu właściwie odpowia- 
dają sobie i na ich kolejnych 
pozycjach znajduje się odpo- 
wiednio dana funkcja progra- 
mu oraz jej konfiguracja. 





Pierwszą rzeczą, jaką po- 
trafi VirusZ, jest przeglądanie 
danego urządzenia w poszu- 
kiwaniu wirusów plikowych 
(tzw. filevirus, linkvirus itp.). 
Wystarczy jedynie wybrać od- 
powiednie pliki i katalogi i po- 
twierdzić wybór. Resztę robi 
za nas sam VirusZ Il. Bardzo 
dobrą własnością jest rozpa- 
kowywanie wszystkich spa- 
kowanych znanymi kompre- 
sorami plików (np. Imploder, 
PowerPacker). Rozpoznawa- 
ne są również rodzaje plików 
(tekst, ikony, IFF ILBM, IFF 
ANIM, archiwa i wiele in- 
nych). W konfiguracji można 
zmienić ustawienia dotyczą- 
ce rozpakowywania plików, 
obchodzenia się ze znalezio- 
nymi wirusami, traktowania 
podkatalogów. Można także 
nakazać generowanie rapor- 
tu w formie pliku tekstowego. 
Warto może jeszcze za- 
znacznyć, iż ostatnia wersja 
programu rozpoznaje już 133 
wirusy plikowe. 


Kolejna opcja to sprawdza- 
nie sektorów na danym urzą- 
dzeniu. Możliwe jest przeglą- 
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danie tylko dyskietek (DF0: do 
DF3:), aopcja ta głównie doty- 
czy wszelkich możliwych 
odmian znanego wirusa Sad- 
dam. W konfiguracji można 
nakazać automatyczne na- 
prawianie sektorów lub jedy- 
nie przejrzenie dysku bez na- 
prawiania. 


Następna opcja to spraw- 
dzanie standardowych wekto- 
rów systemowych. VirusZ Il 
wyświetla również wszystkie 
ewentualne zmiany istniejące 
w systemie. Jeżeli znane są 
nazwy nakładek, są one wy- 
świetlane przy odpowiednich 
wektorach. Pozostałe nie- 
standardowe wartości są od- 
powiednio oznaczane. 


Menu konfiguracji umożli- 
wia jedynie włączanie, lub też 
wyłączanie konkretnych po- 
zycji. Można również nakazać 
zaniedbywanie wektorów o 
ustawieniu standardowym oraz 
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zmienionych przez znane na- 
kładki systemowe. 


Jednym z najbardziej roz- 
budowanych modułów w pro- 
gramie VirusZ Il jest opcja do- 
tycząca bootblocków. Przede 
wszystkim rozpoznaje on już 
272 wirusy gnieżdżące się na 
bootblocku. Jest to już więc 
calkiem pokaźna kolekcja, 
dzięki której można z powo- 
dzeniem uniknąć kłopotów ze 
wszystkimi bardziej znanymi 
robalami. 


Przejdźmy jednak do okna 
opcji Bootblock Lab. Mamy 
tutaj do dyspozycji szereg ga- 
dżetów służących do wykony- 
wania różnych operacji na bo- 
otblocku aktualnie aktywnego 
urządzenia. Pewne problemy 
może sprawić możliwość za- 
pisu i odczytu "bootblocku" 
dowolnej partycji twardego 
dysku. Taka zmiana dla mniej 
obeznanych ze swoim sprzę- 
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tem amigowców może się 
skończyć nawet konieczno- 
ścią formatowania twardego 
dysku. 


Bootblock Lab oferuje więc 
możliwość czytania bootbloc- 
ku z dysku oraz jego umie- 
szczania na dysku. Możliwe 
jest również zgranie zawarto- 
ści bootblocku na dysk, z cze- 
go wynika możliwość później- 
szego wykorzystania jej. W 
głównej części okna jest rów- 
nież wyświetlana zawartość 
bootblocku w jednej z dwóch 
możliwych postaci: kodów 
ASCII lub w zapisie szesnast- 
kowym (HEX). 


Z istotnych opcji pozostały 
jeszcze dwie pozycje menu 
konfiguracji. Pierwsza z nich 
dotyczy testów, jakie VirusZ Il 
ma wykonać zaraz po wczyta- 
niu. Można więc nakazać 
sprawdzenie dysków, boot- 
blocków, pamięci oraz disk- 





walidatora (plik w katalogu sy- 
stemowym |, odpowiedzialny 
za "odśmiecanie dyskietki” — 
stosowany tylko w starej we- 
rsjj systemu). Ostatnie z 
menu to ogólne opcje doty- 
czące działania programu, 
jak: sposób wychodzenia z 
niego oraz jego aktywowania, 
a także kilka innych drobia- 
zgów. 


Podsumowując, można spo- 
kojnie powiedzieć, iż VirusZ Il 
mimo swojej prostoty jest pro- 
gramem bardzo dobrej jakości 
i z powodzeniem wykonuje po- 
stawione przed nim zadania. 


Jako program rezydentny 
ma niewielką długość, a co za 
tym idzie, nie zajmuje również 
zbyt wiele pamięci. Z powo- 
dzeniem może być więc sto- 
sowany przez każdego ami- 
gowca, bez względu na posia- 
daną przez niego konfigurację 
sprzętową. 
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Z BERLINA 





NA MANHATTAN 


Wytrwali Czytelnicy Magazynu AMIGA, tzn. wierni 
mu od początku, pamiętają zapewne tekst na temat 
Radia Ruiny Sztuki (Amiga nr 1/92). Pisałem tam o 
moim elektronicznym przyjacielu zatrudnionym w 
berlińskiej radiostacji. Donoszę, że Garry miewa się 
dobrze. Piąty rok, dzień i noc, dyskutuje nad proble- 
mem nieskończoności ze swoją przyjaciółką Paulą. 


Wojciech Bruszewski 


międzyczasie, nie przerywając pracy w Berlinie, 
Garry wystąpił jako recytator moich SONETÓW. 
Miało to miejsce w Centrum Sztuki Współczesnej 
Zamek Ujazdowski w Warszawie na wystawie "Pol- 
ska książka awangardowa i artystyczna”: na festiwalu WRO'93 
we Wrocławiu, gdzie Garry improwizował, i na wystawie "Artyści 
Polscy na Documanta” w Muzeum Okręgowym w Bydgoszczy. 

Od roku Garry pracuje również w lódzkim Radiu Manhattan. 

Ciekawa jest metamorfoza językowa mojego przyjaciela. W 
Berlinie mówi nieco łamaną angielszczyzną. SONETY deklamu- 
je w języku absolutnym, przy czym zdradza wyraźny akcent 
amerykański. W Radiu Manhattan mówi po polsku. 

Kiedy rok temu dwóch moich znajomych zakładało pierwsze 
prywatne radio w Łodzi, zaproponowałem im, aby zatrudniając 
DJ-ów (di-dżejów) wzięli pod uwagę możliwość zatrudnienia 
mówiącej maszyny. 

Zgodzili się. Zakupili pod wpływem moich sugestii Amigę 600 
i zlecili mi wykonanie komputerowego programu. 

Mój program w Radiu Manhattan spełnia dwie funkcje. 

Po pierwsze, zamiast zwykłego zegara widać jego obraz na 
ekranie monitora. DJ ma do wyboru zegar ze wskazówkami i 
zegar cyfrowy z datą. 

Dodatkowo po lewej i prawej stronie ekranu umieszczone są 
dwie *klepsydry”. Lewa odmierza czas, jaki upłynął od ostatniej 
odzywki Garry'ego. Prawa wskazuje, jaki czas upłynął od ostat- 
niego słowa, wypowiedzianego przez osobę prowadzącą pro- 
gram. Zerowanie lewego wskaźnika następuje po naciśnięciu 
klawisza, wyzwalającego mowę syntetyczną. Zerowanie prawe- 
go następuje po wysłaniu sygnału logicznego do joystick-port 
Amigi w momencie zamknięcia tłumika w stole mikserskim. W 
ten sposób DJ ma lepszą kontrolę zdarzeń, które dzieją się w 
czasie rzeczywistym. Trzeba pamiętać, że Radio Manhattan 
(jak każde radio *w Ameryce”) z zasady obsługiwane jest przez 
jednego człowieka. 

Po drugie, dzięki mojemu programowi żywy człowiek, czyli 
DJ, może "rozmawiać" ze sztucznym człowiekiem, czyli z Gar- 
rym. Rozmowa to może zbyt wiele powiedziane. Bardziej właści- 
wym określeniem byłaby INTERAKCJA. I tu pojawia się problem 
psychologiczny. Jedni potrafią rozmawiać z maszyną, inni nie. 
Czasami Garry jest częstym gościem na antenie, innym razem 
pojawia się bardzo rzadko. 
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Garry w każdej sekundzie jest gotów mówić. Trzeba tylko pamię- 
tać, pod którym klawiszem schowana jest odpowiednia odzywka. 

Pisząc program, starałem się, aby nie wszystko było zdefinio- 
wane do końca. aby Garry do pewnego stopnia zaskakiwał 
prowadzącego program. Dlatego pod jednym klawiszem umie- 
ściłem po kilka różnych wypowiedzi. Na przykład po naciśnięciu 
klawisza [F5] możemy usłyszeć jeden z następujących okrzy- 
ków: 

Bum, bum. 

Super stereo! 

Szubi dubi du. 

Lecimy! 

Muzyka start! 

Łauuu..! 

To jest fantastyczne! 

Kapitaaalne! 

Ale numer... 

Aj jaj jaj! 

O kej. ooo kej! 

Rewelaaacja! 

Super! 

Bomboooowe! 

To dobre! 

Cha, cha cha, ale numer! 

Po jakimś czasie poproszono mnie, abym rozsypał te odzywki 
pojedynczo pod różne klawisze, np. "Bomboooowe!" pod "B*. 
Tak też zrobiłem, pozostawiając klawisz [F5] po staremu. 

Rezultat? Ściąga staje się zbyt długa, aby ją zapamiętać, i 
Garry milczy. Z drugiej strony być może brak mu odwagi, aby 
pójść na wariata ([F5]) w sytuację, którą podyktuje przypadek. 

Ponadto nie wiadomo, jaki numer wytnie Garry na przykład w 
Boże Narodzenie, gdy wszystkie zwierzęta mówią ludzkim głosem. 

Dziś uruchomiłem mój program, aby go sobie lepiej przypo- 
mnieć. 

Uderzyłem w [F9] — Garry uświadomił mi, że jest 

"wtorek, dwudziesty trzeci listopada”. 

Uderzyłem w [F10] i dowiedziałem się, że 

"jest godzina siedemnasta siedemnaście". Uderzyłem w [F10] 
ponownie i usłyszałem: 

"minęła siedemnasta siedemnaście". 

Uderzyłem ponownie w [F10]: 

"jest dokładnie siedemnasta osiemnaście”. 

O północy Garry powie: 

"minęła północ". 

Rano powie: 

"minęła dziewiąta czterdzieści pięć” 

lub 

"jest za piętnaście dziesiąta”. 

To, co pochłonęło mi najwięcej czasu, to opracowanie biblio- 
teki językowych półproduktów, z których da się złożyć każdą 
datę i każdą godzinę w kilku wariantach, uwzględniając wszyst- 
kie niuanse polskiej gramatyki. 

Miłośnicy Amigi. a szczególnie ci zamieszkali w Łodzi, powin- 
ni spróbować posłuchać Garry'ego na swoich własnych ma- 
szynkach. Wystarczy przepisać przedstawiony niżej tekst. Moż- 


| na przepisać cały tekst lub jego fragmenty. Dziwny wygląd 
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tekstu bierze się stąd, że polskie zdania napisane zostały fone- 
mami języka amerykańskiego. Fonemy pisze się wyłącznie du- 
żymi literami. Nie wolno pomylić ani jednego znaku. W przeciw- 
nym razie maszyna się nie odezwie. 

Tekst należy zapisać na dysku na przykład pod nazwą Garry. 
Następnie plik ten należy wysłać do urządzenia SPEAK: rozkazem 


copy jtO:Gary speak:0PT/a1/514 p 
Oczywiście SPEAK: musi być *zamontowany”. Szczegóły 


postępowania opisałem w nr. 3/92 miesięcznika AMIGA. In- 
struktaż nosi tytuł AMIGO MOW! 











UWUW WUW WUW RRXAADIHA 
Garry, uważaj na drukarzy! Każda przekręcona literka może 
zrobić z ciebie niemowę! 
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„liagotas 


| Tego jeszcze nie było. Pierwszy komipleksowy program do 


VARIA 





| Ceny zawierają podatek VAT. 

Wszystkie programy 
tylko : 

|. 99000,- zł 


TlmSoft, ul Kościuszkowców 8 
75-359 KOSZALIN m (0-94) 43-35-82 





Hurtownie i sklepy: 
* Posiadamy duży wybór 
licencjonowanych progra- 
| mów na C64, AMIGĘ, 
|IBM, ATARI XL/XE. 
| *Zapewniamy bezpłatne, 
| kolorowe materiały 
| reklamowe. 

*Przy stałej współpracy 
udzielamy odbiorcom 
hurtowym bardzo 
korzystnych rabatów. 


Wszyscy AMIGOWCY: 
*Prezentowane programy 
można nabyć w sklepach 
komputerowych na terenie 
całego kraju 
«Prowadzimy także 
sprzedaż wysytkową. 
Wystarczy wysłać 
zamówienie lub zadzwonić. 
Przy zamówieniach 

Wisi większych niż 1 szt. nie 
doliczamy kosztu przesyłki 
(oszczędzają Państwo ok. 

|| 15 tys. zł). 

*Zalnteresowanym 
wysyłamy katalog (gratis). 


*Pragramy dostarczamy 
pocztą lub kołeją w 
terminie do 5 drz, na 


Dzięki wysokiej jakości programów, estetyce opakowania i niskim 
cenom obecni jesteśmy w większości sklepów i hurtowni w Polsce. 


NIE CZEKAJ NA USTAWĘ ANTYPIRACKĄ ! 
Skorzystaj z naszej oferty ' programów licencjonowanych już dzisiaj. | 





TWIN SPAŃR SOr JĄ 


os. Kolorowe 9/16 tel, (012) 44-43- 
31-939 Kraków fax (012) 47-72 


e-muh  gelesniawoits.Cyf Wredu.pl 


ITSS s.c. 


N* Fhórod'programów 
Błźnesowych. 


Udoskonalona i rozbudowana wersja uznanego | 
przez setki użytkowników programu do prowadzenia 
działalności handlowej. Nowa wersja programu jest 
uzupełniona o szereg programów pomocnych w 
kompletnym prowadzeniu księgi podatkowej, reje- 
stru zakupu i sprzedaży, ewidencji środków trwa- 

łych i wyposażenia. 

Cena: 1200 tys. zł, upgrade 300 fys. 1 MB RAM, 


s TĘ wyci zd 
AO USG 
] 
nauki matematyki. Nacisk w programie położony jest na 
naukę metodyki rozwiązywania zadań obowiązujących na 
kolejnych etapach nauki. Zadania i ćwiczenia zostały 


PE przez dr-a nauk matematycznych. Kompletny 
urs składa się z następujących części (sprzedawanych jako 


| osobne programy): 


* klasa VII, VIII i egzamin do szkoły średniej, ( 
* klasa I i II szkoły średniej, | 
* klasa III i IV szkoły średniej (w przygotowaniu. | 


* matura. 
Cena każdej z części wynosi 195 tys. zł. 1 MB RAM, 
satasorasS ra 


Fi" | 


kore = „i 
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Marek Hyla 


rzeba przyznać, że 
pierwsze wrażenie było 
znakomite. Wspaniałe 
centrum wystawowe w 
Kolonii imponowało  prze- 
stronnością i doskonale prze- 
myślanymi rozwiązaniami 
(włącznie z drzwiami, 
które przejechałyby chyba ze 
trzy czołgi obok siebie). Zwie- 
dzający z uśmiechem płacili 
20 DM za wejście (osobom nie 
władającym językiem  nie- 
mieckim uśmiech zamierał na 
ustach, gdy kolejnego dnia 
wysupłać trzeba było kolejne 
20 DM na ... kolejny bilet po- 
mimo tego, że układ biletu 
wyraźnie wskazywał na to, że 
jest ważny na trzy dni). A 
przyznać trzeba, że 60 DM za 
trzydniowe zwiedzanie impre- 
zy to już spory wydatek, bio- 
rąc pod uwagę fakt, że za tę 
kwotę można było zrobić 
może niezbyt imponujące, ale 
zawsze jakieś, zakupy. 


O godzinie 9.00 (ach, ta nie- 
miecka punktualność) drzwi 
były otwierane i można było 
wejść w gąszcz stoisk. | tu 
pierwsze rozczarowania: po- 
mimo przejścia całej ogrom- 
nej sali wszerz i wzdluż udało 
się nam znaleźć tylko 5 (słow- 
nie: pięć) firm produkujących 
programy (Stefan Ossowski, 
OASE, InovaTronics, HiSoft, 
MAXON). Jak na największe 
targi amigowe w Europie licz- 
ba ta wydaje się stanowczo za 
mała. Bez powodzenia szuka- 
liśmy firm Gold Disk, ASDG, 
WestWood itp. Na targach nie 
było także producentów gier: 
Psygnosis, Cinemaware i in- 
nych. Brak firm produkują- 
cych gry szokował szczegól- 
nie z uwagi na to, że World of 
Commodore połączony był z 
targami dotyczącymi gier 
komputerowych (na których 
notabene nie pokazano w za- 
sadzie nic ciekawego). 


Ponieważ na targach tego 
typu zakupy robić należy albo 
w pierwszych dwóch godzi- 
nach imprezy (wtedy JE- 
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przez | 


Zawiedzione nadzieje 


WORLD OF COMMODORE 


SZCZE okazyjnie można ku- 
pić pewne rzeczy), albo w 
dwóch ostatnich godzinach 
(wtedy JUŻ można je kupić), 
przystąpiliśmy do robienia za- 
kupów. | tu kolejne rozczaro- 
wanie: pomimo reklamowania 
wielu atrakcyjnych towarów, 
w wielu stoiskach towary te 
były nie do kupienia. Z uśmie- 
chem na ustach mówiono 
nam, że może będą potem, a 
może jutro, żeby się pytać itp. 
Na szczególne problemy na- 
trafiliśmy, chcąc kupić kartę 
pamięci do Amigi 1200 z ko- 
procesorem. Na jednym stoi- 
sku były karty, ale bez pamię- 
ci, na drugim mieli pamięci. 
ale nie mieli koprocesora, a 
na trzecim były karty z kopro- 
cesorem, ale na żadnym stol- 
sku nie było pamięci, które pa- 
sowałyby do tej karty. Po dłu- 
gich poszukiwaniach udało 
nam się znaleźć stoisko z 
dziwnie wyglądającymi, sko- 
śnookimi sprzedawcami, którzy 
zaopatrzyli nas w kompletną 
kartę. 








Po kilkugodzinnym zwie- 
dzaniu hali rozbolały nas nogi 
i wtedy spotkało nas kolejne 
niemiłe zaskoczenie. Dla ca- 
lej rzeszy zwiedzających 
przygotowano tylko trzy (!!!) 
miejsca, gdzie można było 
usiąść. Jednym byla restaura- 
cja (gdzie z racji ścisku nie 
dało się długo siedzieć), dru- 
gim trwające nen stop sympo- 
zjum na temat ... OS2 (sic!), a 
trzecim może kilkanaście 
krzeseł w wyodrębnionym 
miejscu przeznaczonym na 
| inne sympozja. Ja rozumiem, 





Wszyscy fanatycy Amigi marzą o tym, by znaleźć 
się w centrum amigowego świata, a potem ... 
umrzeć. Szukają więc miejsca, w którym objawia 
się cała potęga Amigi, do którego można przyje- 
chać i chłonąć Amigę wszystkimi ludzkimi zmy- 
słami. Sporo więc osób ściągają różnego rodzaju 
targi, pokazy i imprezy podobnego typu. Nie ina- 
czej było w Kolonii na ogólnoświatowych (?!?) 
targach World of Commodore. 


że fan Amigi, który przyjechał 
na targi po to, by znaleźć się w 
centrum amigowego świata, 
siądzie sobie na ziemi z bute|- 
ką coli i sandwiczem i odpocz- 
nie trochę. Chyba jednak 
organizatorzy targów nie po- 
myśleli o tym, że na targi 
może przyjechać też trochę 
poważniejsza klientela, chcą- 
ca załatwiać jakieś sprawy. A 
facetowi w welnianym garnitu- 
rze i jedwabnym krawacie ra- 
czej nie wypada siadać na zie- 
mi i popijać wprost z butelki. 
Żeby było śmieszniej, z tere- 
nów targowych wyjść się nie 
dało (chcąc wejść ponownie, 
należało zakupić kolejny bilet 
wstępu...). 


Organizatorzy nie byli także 
przygotowani na tak duże tlu- 
my zwiedzających. W drugim 
dniu targów (06.11.93) ludzi 
było tak wielu, że przecisnąć 
się przez tłum było momenta- 
mi niemożliwe!!! Dostanie się 
w poruszający się potok ludzi 
powodowało, że człowiek nie 
szedł tam, gdzie chciał, tylko 
tam, gdzie szli wszyscy. Takie 
robienie zakupów czy ogląda- 
nie nowinek technicznych nie 
miało nic wspólnego z przy- 
jemnością. 


Aby mój opis nie wydał się 
tendencyjny, wypadałoby na- 
pisąć także o pozytywnych 
walorach World of Commodo- 
re. Większość zwiedzających 
przyjechała na targi po prostu 
zrobić zakupy. | przyznać 
trzeba, że sporo rzeczy moż- 
na było kupić po zdecydowa- 
nie niższych cenach niż w 








sklepie. Parę przykładów: 
A1200 — niecale 600 DM, 
CD32 — trochę ponad 550 
DM, karta M'TEC 68030 + 4 
MB RAM + koprocesor — nie- 
całe 700 DM i to byłby chyba 
hit targów, gdyby nie to, że ... 
jej nie było (była tylko w ofer- 
ciej, modem 2400 — 30 (sic!) 
DM, ale tylko przez pierwsze 
dwie godziny targów (tyle cza- 
su trwało wyprzedanie ogrom- 
nego kosza tych modemów), 
modem 9600 — 60 DM (był 
tylko jeden i został kupiony 
przez autora tego tekstu), 
czytnik dysków kompakto- 
wych do A500 (oznaczony 
A570) — 149 DM (był sprze- 
dawany jak świeże bułeczki). 


Targi miały także jeden, ale 
za to bardzo poważny, walor 
edukacyjny. Można się było 
na wlasne oczy przekonać, że 
na Amidze da się (jeśli chodzi 
o grafikę) zrobić wszystko. 
Prezentowano (m.in. Tobias 
Richter oraz firma EYE ze 
Szwajcarii) takie animacje, 
które mogłyby być z powodze- 
niem zastosowane w technice 
telewizyjnej (i są, gdyż obie 
wymienione firmy tworzą róż- 
nego rodzaju reklamowe kli- 
py). Efekty rodem z Termina- 
tora 2, z filmów science-fic- 
tion, wszelkie inne animacje 
komputerowe — to napraw- 
dę warto było zobaczyć. Za- 
fascynowani możliwościami 
Amigi kupiliśmy dwie kasety z 
animacjami, które postaramy 
się zaprezentować na targach 
KOMPUTER EXPO'94 w War- 
szawie w styczniu 1994 r. 
Śmiem twierdzić, że jeśli Soft- 
Tronik nie przywiezie na te 
targi jakichś swoich dobrych 
animacji, to będą to najlepsze 
animacje, jakie można będzie 
zobaczyć na KOMPUTER 
EXPO. Jeśli ktoś z Was zna 
jakiegoś nawiedzonego użyt- 
kownika IBM-a, który twierdzi, 
że na Amidze można tylko się 
bawić, niech przyprowadzi go 
za uszy na warszawskie tar- 
gi... 


Warto byłoby także wspo- 


mnieć o ciekawych i nowych 
pozycjach oferowanych przez 
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wystawców World of Commo- 
dore. Z programów rzucił mi 
się w oczy nowy edytor tekstu 
EDGE (InovaTRONICS — pro- 
ducent OPUS — teraz w naj- 
nowszej wersji 4.11). Bardzo 
szybki, z możliwością natych- 
miastowego nagrywania da- 
nych na dysk (nagrywanie w 
tle — piszesz i to JUŻ jest na 
dysku) i w miarę tani (raptem 
100 DM przy cenie najnowszej 
wersji CygnusEda 3.5 wyno- 
szącej 150 DM). Dość tanią 
zabawką był digitalizer obra- 
zu połączony z digitalizerem 
dźwięku z możliwością wczy- 
tywania do pamięci animacji z 
magnetowidu z szybkością 25 
do 30 klatek na sekundę 
(obraz w 16 odcieniach szaro- 
ści na ćwiartkę ekranu). Oczy- 
wiście można na nim także 
samplować obraz statyczny 
pełnoekranowy w 16 odcie- 
niach szarości, a po dołącze- 
niu splittera (not-included) w 
trybach AGA. Oczywiście 
samplowanie obrazu i dźwię- 
ku może przebiegać razem 
lub oddzielnie, a sprytny i bar- 
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dzo ciekawy program, dołą- 
czony do sprzętu, umożliwia 
edycję zarówno obrazu, jak i 
dźwięku, synchronizowanie 
obu tych mediów i szereg in- 
nych bardzo przydatnych 
opcji. To wszystko było do 
kupienia za ... 150 DM. Z in- 
nych ciekawych rzeczy nale- 


| żałoby wymienić niezły pro- 


gram do trójwymiarowej ani- 
macji Aladdin 4D, który oparty 
jest na trochę innej koncepcji 
niż jego poprzednicy (cena: 
ok. 700 DM), kartę Picasso Il 


| (24 bity, wersja 1 MB koszto- 


wała ok. 700 DM). 


Na koniec wypadałoby wy- 
lać kupeł zimnej wody na glo- 
wę Commodore a, który na tar- 
gach WOC miał przedstawić i 
promować kartę MPEG do 
CD32. Karta ta ma umożliwiać 
pelnoekranową animację w 
trybach AGA wczytywaną i de- 
kompresowaną w czasie rze- 
czywistym. Pomimo moich 
najlepszych chęci nie udało mi 
się ujrzeć prezentacji tejże 
karty. Pokazy zapowiadane 


jako CD32 + MPEG zaczynały 
się tak nudnym i długim wstę- 
pem o CD32, że po półgodzin- 
nym niemieckim monologu po- 
szedłem na dalsze zwiedza- 
nie, nie ujrzawszy ani sekundy 
animacji w jakimkolwiek trybie 
CD32. O strzał z łuku nato- 
miast można było ujrzeć trwa- 
jącą non stop (!!!) prezentację 
karty MPEG sprzężonej z IBM- 
PC. Wyglądało to, niestety, im- 
ponująco... 


CD32 — nowa zabawka 
made in Amiga także nie oka- 
zała się hitem targów. Pomi- 
mo wielu zapowiedzi na WOC 
było raptem kilka dysków 
kompaktowych z grami na 
CD32. James Pond 3, Pinball 
Fantasies i coś tam jeszcze, 
czyli nie nowego. A CD32 bez 
programów jest jak rower bez 
łańcucha - jeździć się niby da, 
ale trzeba odpychać się noga- 
mi... 


Reasumując, targi World of 
Commodore nie były ani impo- 
nujące, ani dobrze zorganizo- 





wane. Okazały się targami ra- 
czej prowincjonalnymi, a nie 
światowymi. Firm ze Stanów, 
Kanady czy Australii trzeba 
było szukać ze świecą. Każ- 
dy, kto byl na jakichkolwiek 
targach komputerowych, mu- 
siał w Kolonii mieć przeczu- 
cie, że WOC został zmieniony 
w jakiś wielki sklep, który ata- 
kują tłumy ludzi chętnych do 
zrobienia większych albo 
mniejszych zakupów. Organi- 
zatorzy zapomnieli o innej 
szalenie ważnej stronie tego 
typu imprezy — brakowało 
tam promocji, możliwości pra- 
wadzenia rozmów  handlo- 
wych, zorganizowanych sym- 
pozjów dotyczących tego, w 
czym Amiga króluje — anima- 
cjii grafiki. Targi wydawały się 
być zrobione *na wariata” — 
bez myśli przewodniej i bez 
koncepcji. Były imprezą, którą 
mógłby zachwalać tan Amigi 
chcący zobaczyć coś cieka- 
wego i kupić okazyjnie jakąś 
zabawkę do swojego kompu- 
tera. Były imprezą handlową, 
ale na pewno nie targową. 





INFOFESTIWAL 93 


Dla jednych była to profanacja, dla innych bardzo 
ciekawe połączenie. Imprezy Infofestiwalu odbyły 
się w dniach 2-5 grudnia w Krakowie w miejscach, 
których dotąd raczej nie kojarzono z imprezami kom- 
puterowymi, a mianowicie w Biurze Wystaw Arty- 
stycznych i Muzeum Narodowym w Sukiennicach. 


Marek Pampuch 


właszcza to ostatnie 

zestawienie było dla 

niektórych szokujące. 

W końcu dwadzieścia 
jeden idących non stop pece- 
tów pod obrazem Matejki nie 
jest widokiem codziennym. 
Zwłaszcza dla trójki zaszoko- 
wanych kandydatów na prze- 
wodników wycieczek po Kra- 
kowie, którzy przyszli się 
uczyć do egzaminu, a z który- 
mi Mirek Domosud dyskuło- 
wał na temat wiszącego nad 
komputerami obrazu. Zapro- 
ponowana lokalizacja miała 
jednak także i dobre strony. 
Osoby, które poza kompute- 
rem nie widzą nic i które nigdy 
nie były w muzeum, nie 
mówiąc już o tym, że nie do- 
strzegają różnicy między 
*Hołdem pruskim" a *koldu- 
nem ruskim", mogły przy oka- 
zji zapoznać się z arcydzieła- 
mi naszego malarstwa. 
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Jako bilet wstępu służyła 
bardzo ładna karta magne- 
tyczna, na której każdy mógł 
wydrukować swoje nazwisko. 
Przy wejściu stały dwa czytni- 
ki tych kart. Jednak dopiero w 
piatek, po tym jak pierwszego 
dnia drzwi tarasowaly tlumy 
osób nie potrafiących z tej 
karty skorzystać, pod każdym 
z nich pojawiła się instrukcja 
obsługi. 

Wydawało się, że wstęp ko- 
sztował drogo. Jeśli jednak 
odliczyć koszt biletu wstępu 
do muzeum, okaże się, że 
była to cena dwukrotnie niż- 
sza niż na chwalonym przeze 


mnie za cenę Softargu. A 
przecież obrazy wisiały na 
swoich miejscach. 

Na targach był tradycyjnie 
specjalny gratisowy numer 
PCkuriera ze stylizowanym 
smokiem i napisem *Wawels- 
sic Park” na okładce oraz 
nowe pismo LUPUSA o na- 
zwie "Gambler". W ramach 
promocji w pierwszym dniu 
rozdawany był za darmo. Tym 
razem na naszym stoisku nie 
było sprzedaży (prowadził ją 
specjalny kiosk informatycz- 
ny), dzięki czemu więcej cza- 
su można było poświęcić na 
rozmowy ze zwiedzającymi. 





Okazało się, że wielbiciele 
Amigi przyjechali prawie z ca- 
lej Polski, nawet z Gdańska 
czy Olsztyna. "Wygrali" jed- 
nak tylko ci z nich, którzy zja- 
wili się w sobotę czy niedzie- 
lę, pierwsze dwa dni były bo- 
wiem nudne, a z naszego ami- 
gowego punktu widzenia — 
tragiczne. Pecet pecetem po- 
gania, tu i ówdzie (w jednym 
miejscu) wetknięte jabłuszka, 
które na dostarczonych rekla- 
mówkach prezentowaly się 
nieżle, jednak najprostsze py- 
tania techniczne do prezente- 
rów Apple okazywały się dla 
nich zbyt trudne. Ani jednej 
Amigi! Tego jeszcze nigdy nie 
było. Z rzeczy nieamigow- 
skich najbardziej podobał mi 
się polski program do kalibra- 
cji CorelDraw. Jeżeli sprawdzi 
się on w praktyce, to wkrótce 
zniknie największa zmora Ma- 
gazynu AMIGA, mianowicie 
przekłamane kolory ilustracji 
(zwłaszcza 24-bitowych). 
Ciekawiej zrobiło się dopie- 
ro w czasie ostatnich dwóch 
dni. W sobotę znana krakow- 
ska grupa Damage (Ill miej- 
sce na copy party w Pozna- 
niu), a w niedzielę inna znana 
grupa Credo, prezentowały na 
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prywatnych Amigach (oczywi- 
ście na stoisku Wydawnictwa 
LUPUS) demka własne i in- 
nych grup. Koledzy z Damage 
przynieśli dodatkowo sprzęt 
nagłaśniający. Nie było to ła- 
twe. Dojazd samochodem bli- 
żej niż pół kilometra do kra- 
kowskiego Rynku bez specjal- 
nych przepustek od Bóg wie 
jakich władz, jest niemożliwy. 
Dodatkowo trzeba było to 
wszystko wnieść po krętych 
schodach, i to bardzo wysoko. 
Dziękujemy w imieniu Maga- 
zynu AMIGA i (co było widać) 
wdzięcznych zwiedzających. 
Grafika i muzyka nieosiągalna 
na innych zgromadzonych w 
Sukiennicach komputerach 
(konkurentem mógł być jedy- 
nie Indigo Silicon Graphics, 
był on jednak prezentowany w 
BWA) przyciągały tłumy. Tlu- 
my znacznie większe niż na 
stoisku *Gazety Wyborczej”, 
która sprawdzonym już na 
Softargu zwyczajem przegry- 
wała za darmo oprogramowa- 
nie z CD-ROM-ów na peceta. 
Redaktorzy tej ostatniej gaze- 
ty poszli zatem po rozum do 
głowy I w niedzielę odebrali 





nam pewną część publiczno- | 
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ści. Oczywiście w jedyny 
możliwy sposób. Nie dość, że 
zaprosili grafików z ASP Kra- 
ków, którzy prezentowali cie- 
kawe animacje na Amigach 
3000 i 1200, to na dodatek w 
przeddzień napisali o tym w 
"Wyborczej". W ten sposób na 
łamach niebieskookiej *Gaze- 
ty” pojawiło się wyklęte przez 
nich słowo Amiga. (Na wszelki 
wypadek autor notatki podpi- 
sał się ksywką.) Na pokazie, 
oprócz animacji, można było 
posłuchać ciekawych dialo- 
gów między prezenterami a 
oglądającymi, w stylu: 





— Jaką pan tam włożył kar- | 


tę (turbo i graficzną)? 

— Nie ma żadnej! 

— Niemożliwe... 

Albo: 

— |le to jest klatek na se- 
kundę? 

— Około 110. 

— Niee... tego żaden kom- 
puter nie przełknie, nawet z 
Pentium. 

— Z Pentium nie, ale Ami- 
ga tak. 


Graficy (pan Stobiecki i Ki- | 


werski) okazali się bardzo 
przyjemnymi ludźmi. Nawiąza- 
liśmy zatem z nimi bliższy kon- 





takt. Już wkrótce zobaczycie w 
Magazynie niektóre z wykona- 
nych przez nich prac. 

Widząc Amigę na naszym 
stoisku, fanatycy IBM-a próbo- 
wali dać się nam we znaki — 
choćby taki jeden. który 
stwierdził: Jak się ma nową 
grę na Amigę, to ciągle tylko 
*zmień dysk i zmień dysk”. 
Biedak otrzymał niestety od- 
powiedź, której się raczej nie 
spodziewał: A jak się ma nową 
grę na peceta, to ciągle tylko 
*zmień płytę główną na szyb- 
szą i dołóż nieco pamięci”. 

Wśród licznych grafik, jakie 
pokazywaliśmy na Amisi, zna- 
lazła się też ta, którą prezen- 
tujemy poniżej. Może nie jest 
najnowsza i zbyt odlotowa, 
ale za to z wyrazem. 

Także w sobotę odbyła się 
jedna z najciekawszych im- 
prez towarzyszących festiwa- 
lowi — seminarium, prowa- 
dzone przez pana Marka Ho- 
łyńskiego, wraz z pokazem 
profesjonalnych animacji kom- 
puterowych. Młodszym Czy- 
telnikom należy się wyjaśnie- 
nie. Profesor Marek Hołyński 
to jeden z najwybitniejszych 
(o ile nie najwybitniejszy) na 
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świecie specjalistów od grafi- 
ki komputerowej. Człowiek, 
który już przed ponad dwu- 
dziestu laty (jeszcze mieszka- 
jąc w Polsce) przewidział pa- 
nujące obecnie w grafice tren- 
dy. Pan Hołyński był wykła- 
dowcą na jednej z najbardziej 
renomowanych uczelni świata 
(Massachusetts Institute of 
Technology). Kiedyś działał 
na Amidze, a obecnie pracuje 
w firmie Silicon Graphics. 
Współtwórca "Jurassic Par- 
ku”. Oprócz niesamowitego 
zasobu wiedzy ma jeszcze 
umiejętność wręcz genialne- 
go jej przekazywania. Milo 
nam donieść, że już niedługo 
w Magazynie AMIGA pojawi 
się wywiad z Markiem Hołyń- 
skim. Niewielu gazetom udało 
się taki wywiad uzyskać. Pro- 
fesor Hołyński otrzymał od 
nas oczywiście egzemplarze 
Magazynu AMIGA z *Galeria- 
mi”. Niektóre z grafik zaintere- 
sowały go, zwłaszcza prace 
Krzysztofa Kowala. Stwierdził 
nawet *Jeśli to są prace wła- 
sne, a nie złożone gotowe ele- 
menty — to jest on wybitnym 
talentem". Pochwała z takich 
ust to nie byle co. 
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Jednym z trzech głównych 
tematów festiwalu były gry, 
jednak poza wspomnianymi 
Amigami na naszym stoisku 
(gdzie od czasu do czasu w 
charakterze przerywnika da- 
waliśmy zwiedzającym nieco 
pograć) oraz promocją LUPU- 
Sowego "Gamblera", połączo- 
ną ze sprzedażą zerowego 
numeru tego *pisma dla elek- 
tronicznych szulerów”, i re- 
dakcyjnym pecetem z trzema 
grami — nie było ich za bardzo 
widać. Były jeszcze "Otwarte 
Mistrzostwa Krakowa w 
grach”. We wspomnianych mi- 
strzostwach zawodnicy grali 
na pecetach (no i który kom- 
puter jest zabawkowy?), ale 
nagrodą główną, jak łatwo się 
domyślić, była Amiga. Wygrał 
ją kilkuletni Michal, który 
wcześniej w ramach wprawy 
grał chwilę w "Hare Raising 
Havoc” na naszym stoisku, a 
potem przybiegł się pochwa- 
lić. Drugą rzeczą do wygrania 
była drukarka laserowa. Tu 
zwycięzcą okazał się członek 
grupy Credo, który w przerwie 
między kolejnymi pokazami 
Amigi poszedł wrzucić odpo- 
wiedni kupon do urny. Drobne 
nagrody można też było uzy- 
skąć po wypełnieniu i wrzuce- 
niu ankiety na temat festiwalu, 
jaką otrzymywał przy wejściu 
każdy zwiedzający. 

Festiwal odbywał się rów- 
nolegle z II Forum Firm Kom- 
puterowych Europy Środko- 
wo-Wschodniej, na którym 
można było wysłuchać kilku- 
nastu referatów, a także spo- 
tkać wielu prominentów świa- 
ta informatyki (z najznamienit- 
szych firm, niestety nie z 


Commodore) i polityki. Na re- 
feraty nie mieliśmy czasu 
(podobno niewiele stracili- 
śmy). Jeśli chodzi o VIP-ów, 
to wicepremier Łuczak stwier- 
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dził, że największą pasją pre- 


| miera Pawlaka jest informaty- 


ka. Pan premier wolał jednak 
chyba polowanie (w milszym 
od naszego towarzystwie) 
albo asystę prasową (w je- 
szcze milszym towarzystwie), 
bo się nie zjawił. 

Ze spraw okołofestiwalo- 
wych: 

* Przy wejściu stały dwie 
hostessy. W pierwszym dniu 
w strojach wielce przewiew- 
nych. Ale przy wejściu było 
chłodno, zatem kolejnego 
dnia panienki były już ubrane 
normalnie, i co dziwne, pre- 
zentowały się o wiele lepiej. 
Mądre stare porzekadło głosi, 
że "nie sztuką jest odpowie- 
dnio ubrać kobietę. Sztuką 
jest ją odpowiednio rozebrać”. 
Coś w tym musi być. 

* Pracownicy LUPUSowe- 
go laboratorium, obsługujący 
"rankingowe" pecety, o mało 
nie popadli w narkomanię. A 
wszystko za sprawą pani, 
która co chwilę wytrwale pa- 
stowała podłogę w okolicy. Ja 
po trzech minutach w tej atmo- 


, sferze miałem dość. A oni mu- 


sieli tam siedzieć cztery dni. 

* Inna pani z obsługi zapa- 
łała taką miłością "do tego 
sympatycznego lupusa”, że 
nawet zrobiła sobie pamiątko- 
we zdjęcie z naszą tablicą re- 
klamową. 

* Trafił się jeden dowcipny 
fanatyk gier na peceta. Po 
odmowie skopiowania mu gry 
"Strike Commander" postano- 
wił się zemścić. Gdy na mo- 
ment odwróciliśmy wzrok od 
IBM-a — usiłował sformato- 
wać 'twardziela". W ostatnim 
momencie Mirek Domosud 
unieszkodliwił ten zbożny za- 
miar naciskając, niby przy- 
padkiem, przycisk reset. Po 
minie dowcipnisia, zdziwione- 
go "tak dobrym zabezpiecze- 








niem komputera przed forma- 
towaniem" widać było jednak, 
że tak łatwo nie zrezygnuje. 
Zmieniliśmy zatem nazwę 
rozkazu "format" na jakąś 
inną. Przysłowie mówi, że do 
trzech razy sztuka. Przy trze- 
cim podejściu (cały czas ten 
sam chłopaczek) "udało mu 
się” skopiować grę. Dlaczego 
*udało się”? Dlatego, że prze- 
widując ten manewr, zmienili- 
śmy rozkaz "copy" tak, że w 
efekcie na dyskietce zapisy- 
wane były jakieś krzaki. Mieli- 
śmy niezły ubaw, obserwując 
kątem oka chłoptysia, które- 
mu wydawało się, że nas 
przechytrzył. Nie z nami takie 
numery, Brunner. Podobne 
kawały usiłowano wyciąć 
komputerom, biorącym udział 
w rankingu. Tam jednak wszy- 
stkie klawiatury zostały profi- 
laktycznie zablokowane. 

* W odróżnieniu od Softar- 
gu nie było chyba *prikazu" 
przegonu szkół. Przyszli za- 
tem tylko ci, którzy mieli na 
komputery ochotę. Stąd pro- 
porcje męsko-damskie w licz- 
bie zwiedzających wróciły do 
normy. Jedna z nielicznych 
zauważonych przez nas 
dziewczyn (ładna!) zapytana, 
czy przyszła z miłości do kom- 
putera czy do towarzyszące- 
go jej chłopaka, rezolutnie od- 
parła, że do jednego i drugie- 
go. 
* Wydawało mi się, że ze 
znanych mi w Krakowie re- 
stauracji najdroższy jest"Wie- 
rzynek". Tymczasem wszyst- 
kie lokale pobił wynajęty z 
pewnej prywatnej restauracji 
bufet. Były tam najdroższe 
napoje na świecie (a w przeli- 
czeniu na serwowaną obję- 
tość jeszcze droższe). Cóż, 
prócz prawdziwych szych, 
które chciał oskubać rozrzu- 
cający swoje wizytówki szef 
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knajpki — napić się chciały 
także i osoby wynajęte do ob- 
sługi stoisk, dla których zakup 
małej kawy czy puszki pepsi 
we wspomnianym  bufecie 
równał się ruinie finansowej. 

Na ciekawy sposób regula- 
cji frekwencji wpadli szatnia- 
rze nie przyzwyczajeni do ta- 
kich tłumów (kto dziś chodzi 
do muzeum?). Wymusili za- 
rządzenie, na mocy którego 
wpuszczano tyle osób, ile 
mieściła szatnia. Ta ostatnia 
miała 350 wieszaków, jednak 
numerków było tylko tyle, ile 
potrzeba dla przeciętnej wy- 
cieczki muzealnej (około 70). 
W efekcie przed wejściem do 
muzeum stała, zwłaszcza w 
sobotę, spora kolejka. Wy- 
stawcy chwalili sobie jednak 
to rozwiązanie, gdyż dzięki 
temu nie stratowano im sprzę- 
tu. 

Pochwała należy się jednak 
wszystkim, nie wymienionym 
dotąd, pracownikom muzeum. 
Postawieni w nietypowej dla 
siebie sytuacji dwoili się i tro- 
ili, aby wszystko było jak naj- 
lepiej. Czasami nawet za bar- 
dzo przejmowali się swoją 
rolą, co dostarczało im nie 
zaplanowanych stresów. Na- 
brali jednak rutyny, co może 
przydać się w przyszłości 
(planowane jest powtórzenie 
imprezy w roku 1994). 

W sumie, mimo kilku niedo- 
ciągnięć, imprezę, a zwła- 
szcza jej ostatnie dwa dni, na- 
leży uznać za bardzo udaną. 
Dziękujemy wszystkim ami- 
gowcom, którzy przybyli na 
Infofestiwal, a zwłaszcza Mi- 
kleszowi/Damage, Maxonowi/ 
Credo i panom Kiwerskiemu 
oraz  Stobieckiemu, dzięki 
którym Amiga była bardziej 
widoczna niż na innych prze- 
pecetowanych imprezach tego 
typu. 
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a pierwszy ogień idzie 
otrzymana z firmy Ste- 
bo kaseta o tytule 
"World ot Imagina- 
tion". Zawiera ona 20 utworów 
muzycznych wykonanych na 
Amidze programem Protrac- 
ker. Autorem komputerowej 
muzyki jest Pawe! Zgrzebnic- 


ki. Do tej pory jeśli używano | 


. którym przedstawiać będziemy nie tylko książki, ale 


Amigi podczas nagrywania 
płyt i kaset, to raczej jako se- 
kwencera. Opisywana kaseta 
zostala nagrana tylko na Ami- 
dze. 

Niedawno w magazynie 
*STEfan'" pojawił się tekst od- 
sądzający od czci i wiary mu- 
zyków korzystających z trac- 
kerów do komponowania. Jako 
że Pawel Zgrzebnicki uprawia 
ten właśnie rodzaj muzyki, za- 
reagował polemiką, którą za- 
mieszczamy w innym miejscu. 
Oba wspomniane artykuły to 
jednak czysta teoria. Zobacz- 
my, jak sprawa przedstawia 
się w praktyce, a można to 
ocenić, na przykład słuchając 
"World of Imagination". 

Kaseta zawiera 20 utworów, 
co daje w sumie 45 minut mu- 
zyki. Całość utrzymana jest w 
stylu dyskotekowym, przez co 
nadaje się nieźle pod "tańce, 
hulanki i swawole”. Wspólną 
cechą tworzonej przez Pawła 
Zgrzebnickiego muzyki jest 
wypieszczona sekcja rytmicz- 
na z rewelacyjnymi niekiedy 
pochodami basu. Nieco gorzej 
jest z improwizacjami, co dzi- 
wi, bo przy przesłuchaniu 
wszystkich utworów z kasety 
da się zauważyć improwiza- 
cje, których nie powstydziliby 
się tacy prominenci trackero- 
wi, jak: XTD, Mr Root czy RaF, 
a improwizacja z 'Jazzlandu" 
jest, nie tylko moim zdaniem, 
wręcz genialna. Sądzę jednak, 
że taki, a nie inny dobór utwo- 
rów na kasecie wynika z tego, 
że została ona lekko *skomer- 
cjalizowana”" pod kątem wyko- 
rzystania dyskotekowego. In- 
strumentów w utworach jest 
niezbyt wiele (co także dziwi, 
bo obecnie nie ma problemu z 
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Czytelnicy słusznie zarzucają nam brak recenzji w 
Magazynie AMIGA. Było to spowodowane niedobo- 
rem polskich książek. Na rynku spotyka się wydaw- 
nictwa tego typu — jednak nie podpisani wydawcy 
widocznie boją się reklamy. Okazać by się mogło, że 
ich *książki” to nielegalne i nieudolne tłumaczenia. 
Ostatnio jednak do redakcji nadeszło kilka publika- 
cji. Otwieramy zatem nowy dział — recenzje, w 


wszystko, co jest w jakiś sposób z Amigą związane, 
a nie jest przy tym programem czy sprzętem. 


dorwaniem się do sampli czy 
wykonaniem ich samemu). Sy- 
tuacja ta ma jednak i swoją 
dobrą stronę. W odróżnieniu 
od wielu modułów nadesła- 
nych na nasze Music Compo 
(gdzie dobry pomysł często 
bywał zamordowany przez 
niewłaściwy dobór instrumen- 
tów), na opisywanej kasecie 
muzyka jest czystą i klarowna. 
W ten sposób może być wyko- 
rzystana nie tylko do zabawy, 
ale i do relaksu, a nawet ana- 
liz, Osoby znające trackery 
mogą mieć także do Pawła 
Zgrzebnickiego pretensję o to, 
że rzadko posługuje się dodat- 
kowymi efektami, jakie można 
wykorzystać w Protrackerze. 
Dla mnie nie jest to jednak 
wadą. Znam bowiem dobre 
utwory, które przez nadmier- 
nie wybujalą aranżację stały 
się utworami kiepskimi. A mu- 


| zyka, po to, by trafić do wszy- 


stkich, powinna być w miarę 
prosta. Czy spodobałoby się 
Wam, gdyby w celu zagrania w 
grę na Amidze trzeba było wy- 
konać dodatkowo trzydzieści 
skomplikowanych operacji? 
Oto moje wrażenia po kilka- 


| krotnym przesłuchaniu kase- 


ty: 

Strona A: 

1. WELCOME IN — slow 
rock miejscami przechodzący 
w soul. Zaczyna się ciekawie, 
niestety, dalej jest nieco go- 
rzej. Improwizacja nie przypa- 
dła mi do gustu, aw momencie 
gdy zaczyna się w niej coś na- 
reszcie dziać, następuje nieo- 





czekiwane wyciszenie. Gdy- 
bym był autorem kasety, za- 
mieścilbym ten utwór, ale na 
pewno nie jako pierwszy, zwła- 
szcza że można tu znaleźć co 
najmniej kilka bardziej zasłu- 
gujących na ten zaszczyt. Na 
pewno nie byłby to także: 

2. OVER THE WORLD — 
utwór, który podoba mi się 
najmniej z calej kasety. Być 
może jest to sąd nieco subiek- 
tywny, ponieważ jest to tech- 
no, którego nie lubię. Jedyne, 
co mi się podobało, to nieźle 
dopracowana sekcja rytmicz- 
na, choć niektórych mogą 
denerwować nieoczekiwane 
zmiany rytmu w tym właśnie 
utworze. Nadaje to jednak 
koloryt, podobnie jak wyko- 
rzystanie zsamplowanego 
głosu jako instrumentu (jest to 
jeden z nielicznych na kasecie 
utworów, w którym wykorzy- 
stano ten efekt). 

3. FALCON — tytuł budzi 
mało przyjemne skojarzenia, 
muzyka zaś o wiele przyje- 
mniejsze. Spokojny soul za- 
czyna się bardzo ładnie. 
Szkoda tylko, że ciekawa im- 
prowizacja zaczyna się, moim 
zdaniem, zbyt późno i znów 
jest wyciszona. Mimo tego 
utwór bardzo mi się podoba. 

4. ON A HIGHWAY — zgo- 
dnie z przyjętą regułą *prze- 
platanki” ten kawałek jest 
ostrzejszy. Coś w rodzaju 
metalu. Efekt ten jest spotę- 
gowany doborem instrumen- 
tów (w większości różne ro- 
dzaje distort guitar). 
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5. WHITE NIGHT — coś 
wolniejszego (slow rock). Bar- 
dzo ciekawy pomysł muzycz- 
ny połączenia rocka z wple- 
cionymi elementami muzyki 
Wschodu, a na tle tego wszy- 
stkiego improwizujący sakso- 
fon. Jedyne, co mógłbym za- 
rzucić, to użycie do podkładu 
elementów niezbyt wspólgra- 
jących z *orientalizmem” mu- 
zyki, ale może taki właśnie był 
zamysł Autora. 

6. 72 DAYS PART 1 — 
soul. Sztandarowy, zdecydo- 
wanie najlepszy pod wzglę- 
dem technicznym, utwór na 
kasecie. Niestety przyjem- 
ność słuchania zostaje znów 
popsuta wyciszeniem w cie- 
kawym momencie. 

7, MY TV — ciekawe zesta- 
wienie *ostrych" instrumentów 
w podkładzie ze spokojną, pra- 
wie soulową, improwizacją. 
Dodatkowego smaczku nadają 
doskonale wkomponowane 
efekty komputerowe. Szkoda, 
że są one tylko w tym utworze. 

8. GREAT HAPPINESS — 
bluesowa usypianka. Mnie 


„podoba się najbardziej z całej 


kasety. Widać, że Paweł 
Zgrzebnicki doskonale czuje 
blusa. Jest to chyba najlepszy 
wykonany na trackerze blues, 
jaki kiedykolwiek słyszałem. 
Szkoda tylko, że zakończenie 
jest ni przypiął, ni przyłatał. 
Zabrakło pomysłu? 

9. 72 DAYS PART 2 — po- 
wtórzony temat z utworu nr6, 
tym razem w bardziej dysko- 
tekowym rytmie i aranżacji. 
Eksperyment ten (znów poza 
wyciszeniem w ciekawym mo- 
mencie) wydaje się udany. Po 
dyskotekowych szaleństwach 
należy się chwila odpoczyn- 
ku, a zatem można odsapnąć 
na krześle i posłuchać: 

10. QUADRUM — zupełne 
zaskoczenie dla siuchającego 
kasety po raz pierwszy. Ładny 
utwór oparty na muzyce kla- 
sycznej wykonany na pianinie 
i doskonale maskowanym hi- 
hacie. Szkoda tylko, że taki 
krótki (53 sekundy). 

11. FUTURE — utwór w 
bardzo podobnym stylu, jed- 
nak znacznie dłuższy i z nieco 
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większym wyborem 
mentów. Początek lekko trąci 
Claydermanem, po chwili jed- 
nak jest to już oryginalny 
Zgrzebnicki. Dwa ostatnie 
utwory wskazują na to, że i w 
tej dziedzinie Autor muzyki na 
kasecie porusza się całkiem 
swobodnie. 

STRONA B: 

1. RDT — w miarę spokoj- 
ny utwór, jednak (moim zda- 
niem) bez wyrazu. Na pierw- 
szym miejscu powinno być 
chyba coś innego, choćby bły- 
szczący na takim tle kolejny 
utwór: 

2. QUEEN AGNES 
utrzymany w stylu muzyki Vi- 
waldiego trzeci utwór na tej 
kasecie na fortepian. Tym ra- 
zem dołożona jest, jak zwykle 
u Zgrzebnickiego dopieszczo- 
na, sekcja rytmiczna. 

3. LEGEND — przyjemny 
utwór w układzie A-G-C-A, w 
którym niezbyt podoba mi się 
dobór instrumentów, zbyt 
ostrych jak na charakter melo- 
dii. Podobny riffowy zestaw 
słychać było w manifeście 
Krzysztofa Klenczona (*Nie 
przejdziemy do historii"). 
Mnie on nie odpowiada. Jest 
to jednak kwestia gustu. 

4. FEASANCE — nie jest to 
blues, choć takim trąci. Bar- 
dziej jest bliski pieśniom ir- 
landzkim, z których właśnie 
wywodzi się blues. Być może 
dlatego oceniam ten utwór 
nieco niżej niż "Great Happi- 
ness". 

5. DISCOMANIA — dość 
znany utwór Pawła. Typowa 
muzyka disco z bardzo ładny- 
mi pochodami basu, znów wy- 
ciszonego w niezbyt odpowie- 
dnim miejscu. 

6. JAZZLAND — doskonale 
napisany utwór jazzowy. In 
strumenty dobrane tak ideal- 
nie, że gdy dałem 'Jazzland" 
do posłuchania znajomemu, 
który z niejednego jazzowego 
pieca chleb jadł (gra w dość 
znanym jazzbandzie i ma ko- 
lekcję ponad 2000 płyt z tym 
gatunkiem muzyki), stwierdził, 
że to jest tak dobre, że niemoż- 
liwe, aby to zostało napisane 
na komputerze. Z drugiej stro- 
ny jest to jedyny utwór "nie 
pasujący” do dyskotekowej 
koncepcji kasety. Nie jest to 
jazz tradycyjny i aby docenić 
improwizację, trzeba przesłu- 
chać kilka płyt (na przykład z 
Jazz Jamboree). Widać, że 
jazz to trzecia dziedzina muzy- 
ki, w której Paweł Zgrzebnicki 
jest po prostu bardzo dobry. 
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instru- | 








7. ROCK'N'SHOES — wol- 
ny rock. Dość charaktery- 
styczny dla stylu Zgrzebnic- 


kiego utwór. Uniwersalny — 
nadaje się zarówno do tań- 
czenia, jak i do słuchania. 

8. CHINATOWN — moduł 
znany wszystkim posiada- 
czom gry TSS o nazwie *Chiń- 
czyk'. Rock z elementami 
orientalnymi. Dobrze dopra- 
cowana sekcja rytmiczna z 
ciekawym, trudnym technicz- 
nie, pochodem basowym 
(przypuszczam, że nawet za- 
awansowane szarpidruty mia- 
lyby kłopoty z zagraniem tego 
na gitarze basowej. Świadczy 
to, że czasem z komputera 
można wycisnąć więcej niż z 
oryginalnego instrumentu.) 
Ciekawostką jest to, że "Chi- 
natown" jest jednym z nielicz- 
nych utworów na kasecie, w 


którym wyciszenia dokonano | 


we właściwy sposób i we wla- 
ściwym miejscu. 


9. SOUL OF IMAGINE — | 


zamykający kasetę utwór 
utrzymany jest w stylu soul. 
Spokojny, z ładną linią basu i 
lekko synkopowaną perkusją. 
Moim zdaniem, instrument 
wiodący jest tu trochę za bar- 
dzo przytłumiony. Moduł ten 
także jest znany z jakiejś gry 
TSS (nie pamiętam w tej chwi- 
li tytułu). Jest to najdłuższy 
utwór na kasecie (cztery i pól 
minuty), być może trochę za 
długi, przez co w niektórych 
momentach wydaje się, że za- 
brakło pomysłu na improwiza- 
cję i dalej ciągnięty jest lekko 
na siłę. 

Podsumowując: Kaseta prze- 
znaczona jest dla dość szero- 
kiego kręgu odbiorców. Prze- 
ważnie dla ludzi z kręgu dysko- 
teki. Koneserzy mogą tu także 
znaleźć coś dla siebie (a rów- 
nież coś, na co pokręcą nosem, 
ale już takie mamy czasy. Nie 
twierdzę przez to, że muzyka 
Pawła Zgrzebnickiego jest cho- 
dnikową rąbanką.)] 

Firmie Stebo należą się 
duże brawa za to, że zaryzyko- 
wała i wydała kasetę z muzyką 
nieznaną, lecz wartą posłu- 
chania i popularyzacji. Mam 
nadzieję, że w ślad za tą kase- 
tą pójdą i inne nagrania *trac- 
kerowców”. Chętnie mialbym 
w swoich zbiorach nie tylko tę 
kasetę, ale i kasety z nagrania- 
mi XTD czy Mr. Roota. Być 
może, kaseta ta pozwoli na 
przełamanie muru niechęci, 
jaki otacza ludzi piszących 
muzykę za pomocą trackerów 
ze strony profesjonalistów mu- 





zycznych odsądzających ich 
od czci i wiary, choć podejrze- 
wam, że żaden z tych "zawo- 


dowców” nie tylko w życiu nie | 
/ dla fanatyków peceta czy "fla- 


widział programu typu tracker, 
ale i nie słyszał utworów nim 
napisanych. Polecam kasetę 
*World of Imagination” wszyst- 
kim, którzy muzykę traktują 
jako radość życia, a nie przein- 
telektualizowaną sztukę dla 
sztuki. Podczas jednego z 
przesłuchań *wyłączylem” so- 
bie funkcję recenzenta i posłu- 
chałem kasety jako zwyczajny 
człowiek. Wprawdzie nie byl to 
wstrząs na miarę IX Symfonii 
Beethovena, ale z przyjemno- 
ścią dotrwałem do końca. Ka- 
seta ta ma jeszcze jedną (z 
mojego punktu widzenia) zale- 
tę. Prezentowana na niej mu- 
zyka jest po prostu inna od 
większości modułów trackero- 
wych, jakie słyszałem. a było 
tego trochę. 

I nazakończenie jeszcze je- 
den zarzut. Skoro kaseta zo- 
stała nagrana na Amidze, na- 
leżało to wyraźnie zaznaczyć. 
Zagadkowy napis "an electro- 
nic music", niebieskie tło i "co- 


RECENZJA 


relowe” liternictwo okładki, a 
także tytuł utworu *Falcon" na- 
suwają określone skojarzenia. 
Mogą być one wodą na młyn 


kona”, którzy mogą pokazy- 
wać kasetę ze słowami *patrz- 
cie, co mój komputer potrafi". 
Szkoda, że ani Autor muzyki, 
ani Wydawca nie pomyśleli o 
tym małym dopisku. A może 
wstydzili się Amigi? W ten spo- 
sób można tylko ugruntować 
pozycję Amigi jako komputera 
nie nadającego się do niczego. 


Czy o to chodziło? 


WORLDCE IMGINATTCN 
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AMIGA 1200 


* AMIGA 600 


ALFA RAM 1200. 1-9M8 RAM, clock, FPU (max.50 MHz). 

KCS Power PC Board.Emulator sprzętowy PC-11Mhz. 
AT-BUS 508,2008. Dla A-500, 2000, kontroler AT-BUS, 8MB RAM. 
1084 ST. Stereofoniczny kolorowy monitor dla AMIGI. 
ZEWNĘTRZNE NAPĘDY DYSKÓW w formacie DD i HD. 
2 1/2"DYSKI TWAROE + zestaw instalacyjny do Amigi 1200. 
KARTA PCMCIA 1681, 2Mb rozszerzenie RAM do A 600, CDTV. 
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Elite II Ź > ALMATHERA OTWORZYŁA 
W ELITE II gracz bierze bezpośrednio Z NOWE BIU RO W POLSCE ! 


udział jako kapitan statku kosmicznego 
IT] się w dalekiej przyszło: 4 
o czasu życie zostało i V Almathera wystartowała cztery lata temu, sama wyrabiając swoja obecną pozycję w 
ZEWCWACO TCC" | l . działalności wydawniczej AMIGA CD-ROM. 


wszystkich kierunkach z Ziemi do Polskie biuro zostało otwarte we wrześniu tego roku, aby służyć polskim posiadaczom 

klyki. Wieksza cześć galak i taj s ; , 
bie do OW z Amigi, z oprogramowaniem o dostępnych cenach. 
pozostała jednak nadal tajemnicą. Wie 


światów zostało zasiędlonych, dając dobre ; ć > z 
(ojoj LE (6 | Tytuły Almathera na Amigę CD-ROM: 


Gracz rozpoc a z małą i ubogo wy- R aeoywa 
RUSŁAN Można wybrać z wielu > CDPDI: 600 MB Amiga public domain. Włączając popułarne "Fred Fish” « 
najrozmaitszych wcieleń poczynajac od lą so >. kolekcji od 1 - 660. 

odkrywcy do płatne WSAULUNLUSCI 
do handlarza itp. B z pirami we 
wszystkich świata aktyki. Handelczy 
SAO WYST WZ NANA ZULU 


oniy the very best DEMO I: 1000 modułów muzycznych, 32 MB ofelip=art, dema gierkamercyjnych 
mature with time poważne i zabawne oprogramowania 

wcielenie się w poslać pirata i ciągła 2 
ucieczka przed lokalną policją. Można RE CDPD II: Więcej dyskietek *Fred Fish”, dyskietek "Jam”, dyskietek "Scopx 

DWNLCUU TKWI) - archiwum AB20, oraz automatyczna kopiarka. 

rki, bądź zakupić poiężny statek kosmiczny niera”, wyposażony we wszelkie 
EH CDPD IHI :*Fred Fish” 761-880, 120 MB IFF clip art, 120 MB 24-bitowy 
= zę A wizerunków, Workbench 1.3, 2.1 i 3.0, rozmaitych plików krajobrazowych. setk 
Ilość możliwości prowadzenia tej gry powoduje, że ELITE II nie ma praktycznie końca. z, . c c z Ów : 
klasycznych i historycznych książek i dokumentów w formacie AŚCII. 
Piękna animacja czołówki 
Możliwość wyboru muzyki klasycznej towarzyszącej podczas prowadzenia gry DEMO II : Wizerunki, 2000 miodutów muzycznych. setki gotowych da biegu gie 
sytemow gwiezdnych do zwiedzenia PD, IFF prób dźwiękowych, najświeższe PD demo i animacje. 
sje do wykonania 


Jeśli zagrałeś w ELITE, musisz kupić drugą jej cześć - ELITE II 2 I CENA 6 l 0.000 zł 
Jeśli jed nie doświadczyłes ELITE. przygotuj się! Tt 
ZOSTAW SMUG W krótce dostępne również 


PD LEKU 


Fractal Universe: Badanie świata *Fractal", zwiedzanie naszej galerii, w któr 


Posiadamy zaaranżowane ceny z innymi firmami produkującymi 
oprogramowania, co daje nam możliwość dostarczenia Państwu 
najlepszych gieri wydajnych oprogramowań po dostępnych cenach. 


Pandora's CD : szokująca liczba 2000 fragmentów obrazów full kolor, biblioteka 
struktur, biblioteka zdjęć, efekty dźwiękowe do wykorzystania we własnej produkcji. 





posiadaniu jest 40() obrazów fractal, takze kreowanie własnych wzorów. 
"Absolutnie wspaniałe - możecie cytować mnie jako zachwyconego kupca” 
Arther C, Clark: 


17 Bit Collection: W kooperacji z 17 Bit, jedna z przodujących angielskich firm PD 
podwójne dyskietki zawierające ponad 1800 miękkich dyski 


CEN 5 50 000 zł konta mieszkaniowe, jednym słowem, wszystkie najlepsze nowe i stare dostępne PD) 
, A ZDU. 


GRY - CDTV Sleepwalker CD 32 


kompletn 

Sim City O ony. dostępny od zaraz 

Sherlock Holmes katalog kontaktujcie SIR DO WE 0 

Global Chaos s 8 Lee ma niespokojną noc, Pewne jest, że jest on w głębokim śnie, a jednak nic nie 
NO Bale Chess się z naszym biurem jest w stanie powstrzymać go od nocnej wędrówki. Szczęśliwie, Lee posiada 
> The Curse of RA wspaniałego i zarazem głupiutkiego przyjaciela, który bedzie poświęcał się, aby 
SS Europcan Space zapewnić bezpięczefistwo swemi panu podczas 

Simulator Prehistorik jego nocnej wędrówki. Ralph. tak ma na imię 

T pies, może zniknąć z powierzchni Ziemi, może 
zostać pobity, poparzony, zgnieciony i co tylko 
jeszcze jest możliwe, a jednak nie nie będzie w 
stanie powstrzymać go przed wykonaniem 
zadania. Oczywiście droga naszego lunatyku 
prowadzi zawsze w miejsca tak niebezpieczne 
jak ZOO,cmentarz, place budowy.czy też bardzo 
ruchliwe ulice, « nasz lojalny Ralph niezawodnie 
próbuje stanąć pomiędzy Lee a jakimkolwiek 
ryzykiem. 


tek. Gry, muzyka 











am Yankee 
Ultimate Basketball 
Tiebreak Tennis 

; CDTV Space Wars 
Fantastic Voyage 
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Robo Cod 
D-Generation 
Pinball Fantasies 
Uridium 2 

Alien Breed 

Lotus Turbo Trilogy 


* Gra wywołująca histeryczny śmiech. 

+ Wspaniała grafika i szokujące efekty 
dźwiękowe. 

* _ Nieprawdopodobna animacja. 
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KAZ NA PRAWO, 
RAZ NA LEWO 


| bardziej bulwersujących różne 
środowiska punktach. 


Cham 


o redakcji nadszedł 
list od jakiegoś ner- 
wowego Czytelnika z 
Koszalina. W liście tym, 
oprócz ciekawych zarzutów 
pod adresem calej redakcji, 
typu "idziecie na pasku nie- 
mieckich imperialistów" czy 
*okradacie prenumeratorów, 
bo AMIGA w kiosku kosztuje 
tyle samo co w prenumeracie" 
(list datowany na koniec gru- 
dnia 1992 roku) i stwierdzenia 
*ciekawe, czy starczy wam 
odwagi, aby to opublikować” 
(odwagi jak widać nam nie star- 
czyło, ale tylko dlatego, że 
nadawca listu zażądał honora- 
rium za opublikowanie swojego 
tekstu), znalazł się jeden za- 
rzut pod moim adresem, na 
który pragnę odpowiedzieć. 

Oburzony Czytelnik, który 
wylał kubeł żólci po *komple- 
ksowej lekturze pożyczonego 
od kolegi rocznika” (jakby go 
kupił, to być może lepiej doce- 
niłby to, co czyta) stwierdził bez 
ogródek: *A Cham, który pseu- 
donim dobrał sobie zgodnie do 
swojego charakteru (styl orygi- 
nalny — przyp. Cham) pisze o 
prawach autorskich nie mając 
kompletnie o nich pojęcia”. Nie- 
stety, wbrew temu, co sądzi o 
mnie ów miły Czytelnik, choć 
nie jestem prawnikiem, kilka- 
krotnie już zapędziłem w kozi 
róg niedouczonych radców 
prawnych, prawo bowiem jest 
moim hobby. Między innymi z 
tego powodu uczestniczyłem 
jako obserwator z ramienia pra- 
sy w dyskusjach sejmowych na 
temat prawa autorskiego. Do- 
datkowym dopingiem było to, 
że temat mnie dość interesuje, 
a poza tym nasz współczesny 
kabaret znajduje się o 10 minut 
na piechotę od siedziby redak- 
cji. 

Proponowany przez rząd (w 
trybie pilnym) projekt prawa 
autorskiego jest nieudanym 
zlepkiem prawniczego slangu, 
dobrych chęci i braku kompe- 
tencji autorów. Nie będę tu cy- 
tował całości, aby nie zanudzić 
Czytelników na śmierć. Zatrzy- 
mam się jedynie na trzech naj- 
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Środowisko programistów 
zbulwersowane jest najbar- 
dziej brzmieniem artykułu, 
który powiada, że ochroną pra- 
wną objęta jest jedynie całość 
programu. Oznacza to, że jeśli 
skopiuję cały program napisa- 
ny przez Kowalskiego, to zo- 
stanę przykładnie ukarany 
(jak? — przeczytacie nieco da- 
lej). Jeśli jednak wyciągnę so- 
bie z tego programu interesują- 
ce mnie obrazki czy czcionki i 
podpiszę je własnym nazwi- 
skiem, wówczas włos z mojej 
chamskiej głowy nie spadnie. 
W krańcowym przypadku może 
to prowadzić do tego, że jeśli 
kupię program tegoż Kowal- 


, skiego, a następnie wykorzy- 





stując narzędzia dostępne dla 
Amigi (na przykład Resource), 
zrobię sobie z tego programu 
kod źródłowy, poprzestawiam 
kolejność poszczególnych pro- 
cedur, podpiszę własnym na- 
zwiskiem i skompiluję, to mogę 
taki program sprzedawać bez 
ograniczeń i bez obawy o to, że 
zostanę przestępcą. 
Środowisko producentów 
zbulwersowana jest czymś in- 
nym. Kolejny artykuł projektu 
rządowego zakłada abolicję 
(czyli darowanie win) mówiąc, 
że "nie jest przestępstwem w 
świetle niniejszej ustawy uży- 
wanie programów, w których 
posiadanie weszło się drogą 
nielegalną przed datą obowią- 
zywania niniejszej ustawy”. 
Jest to, moim zdaniem, postę- 
powanie słuszne, bo żadne 
prawo nie powinno działać 
wstecz. Ponadto przy ponad 
milionie komputerów w kraju i 
kilkunastu (o ile nie kilkudzie- 
sięciu) milionach programów 
zdobytych z pominięciem praw 
autorskich — nie wyobrażam 
sobie wyegzekwowania przepi- 
su brzmiącego inaczej. Nawet 
jeśli zorganizowano by lotne 
kontrole, to i tak nikt nie połapie 
się, który program jest z *okre- 
su ustawy”, a który nie. Produ- 
cenci są oczywiście przeciwko 
takiemu zapisowi, mnożąc licz- 
bę nielegalnych (w momencie 
wejścia w życie ustawy) pro- 
gramów przez ich cenę. Wszy- 


stko pięknie, ale w takim razie 
proszę o wytłumaczenie, dla- 
czego prawie każdy producent 
tlumaczy horrendalnie obecnie 
wysokie ceny oprogramowania 
tym, że "musi sobie wyrównać 
straty spowodowane przez pi- 
ractwo. Nieładnie jest zara- 
biać dwa razy na tym samym. 

Trzeci zapis jest najbardziej 
bulwersujący. Otóż, za złama- 
nie warunków ustawy grozi 


| kara więzienia "od pieciu mie- 


sięcy do pięciu lat". | to dla 
wszystkich (zarówno sprzeda- 
jącego, jak i kupującego, nawet 
nieświadomie, nielegalne opro- 
gramowanie). Hola, panowie 
prawodawcy! Dopiero co wyle- 
waliście krokodyle łzy nad tym, 
że polskie prawo karne jest za 
bardzo restrykcyjne, a teraz 
chcecie wsadzić do więzienia 
drugie tyle osób, ile jest zapu- 
dłowanych w dniu dzisiejszym, 


| ito napięć lat. Porównajmy: za 





aborcję (czyli w rozumieniu 
wielu ludzi = morderstwo) do- 
staje się dwa lata. Jeśli ktoś da 
mi wieczorem w ciemnej ulicz- 
ce w mój chamski leb i przy 
okazji obrobi mnie ze wszyst- 
kich pieniędzy, które mam przy 
sobie — dostanie trzy lata. 
Cztery lata otrzyma ktoś, kto 
dopuści się gwałtu (o ile nie 
wykazał się przy tym szczegó|- 
nym okrucieństwem). A za 
przekroczenie ustawy antypi- 
rackiej pięć lat. Ktoś tu chyba 
upadł na głowę. Idąc tym tro- 
pem, należałoby wprowadzić 
karę śmierci dla każdego, kto 
nie wypełni w porę kwestiona- 
riusza PIT. Niestety, przy sej- 
mie, w którym prawnicy (co byo 
nich nie sądzić) stanowią zale- 
dwie 6 procent, nic sensowniej- 
szego nie da się wymyślić. I kto 
to mówi? Niedawno pewien 


| dziennikarz (złośliwiec jeden) 


wykrył, że komputerowe biuro 
obsługi Sejmu czy Senatu ko- 
rzysta z kilkunastu nielegalnie 
zdobytych programów. Na mar- 
ginesie: Ciekawe czy premier 
Pawlak, który jest wielkim entu- 
zjastą komputerów, a ponadto 


, ma komputer i używa go, też 


wszystkie programy ma zdoby- 
te legalnie. A co się stanie, gdy 
po wejściu ustawy w życie ktoś 
wykryje u niego nielegalny pro- 
gram? Dostanie pięć lat czy 
będzie go chronił immunitet? 
Tadeusz Ross powiedział 
kiedyś "Gdyby to wszystko, co 
się wokól mnie dzieje, nie doty- 


| czyło mnie osobiście — umarł- 


bym ze śmiechu”. Wygląda na 
to, że ta maksyma długo je- 
szcze będzie aktualna. Cóż, 


ustawa o ochronie praw autor- 
skich w dziedzinie programów 
komputerowych jest niezbęd- 
na. Tyle że ustawa mądra. 

Należałoby powołać komisję 
doradczą złożoną nie tylko z 
lobbystów (czytaj przedstawi- 
cielil _ producentów, którzy 
podobno brali udział w opraco- 
wywaniu projektu), ale także 
normalnych użytkowników kom- 
puterów, a nawet piratów. Usta- 
wa powinna być rozsądnym 
kompromisem pomiędzy wszy- 
stkimi stronami. Inaczej zgo- 
dnie z regulą "im bardziej re- 
strykcyjne jest prawo, tym ła- 
twiej i częściej się je obchodzi” 
nasi genialni ustawodawcy do- 
prowadzą do takiego, przepra- 
szam za chamskie wyrażenie, 
burdelu, w którym się już nikt 
nigdy nie pozbiera. Powolywa- 
nie się na podobne, choć nieco 
mniej restrykcyjne. przepisy 
niemieckie jest bałamuctwem. 
Uznam tę argumentację dopiero 
w momencie, gdy — relatywnie 
do warunków niemieckich — 
najdroższa gra będzie koszto- 
wać równowartość 1/20 zasiłku 
dla bezrobotnych, a typowy pro- 
gram użytkowy 1/4 tegoż zasił- 
ku. Ustawa w proponowanym 
kształcie nie powinna ujrzeć 
światła dziennego, nawet na 
etapie komisji sejmowej. Znając 
jednak naszą polską rzeczywi- 
stość (przykładem ustawa anty- 
aborcyjna), boję się, że projekt 
rządowy zmieni się w niewiel- 
kim stopniu, a podczas głoso- 
wania, posłowie, z których więk- 
szość nie ma bladego pojęcia o 
temacie, podniosą jak te barany 
posła Soski, rączki do góry, aby 
tylko nie przedlużać sesjiSejmu 
i czym prędzej wrócić w rodzin- 
ne pielesze. A zadowoleni będą 
jedynie piraci, którzy wliczą "*ko- 
szty ryzyka" w cenę sprzedawa- 
nych przez siebie programów. 

Pelny tekst rządowego projek- 
tu ustawy zamieściła "Rzeczpo- 
spolita". 

Wszyscy, którzy chcą się do- 
wiedzieć jeszcze więcej na te- 
mat ustawy o ochronie praw 
autorskich, mogą skontakto- 
wać się z biurem prasowym 
rządu. Przy okazji chciałbym 
zdementować pogłoskę, jako- 
by biuro to mialo numer telefo- 
nu 90-60-90. Podane cyfry to 
wymiary Pani Rzecznik. 


Ps. (z ostatniej chwili): A jed- 
nak, zwracam honor — posło- 
wie coś zmienili... Z pięciu lat 
na dwa. Pewnie też mają kom- 
putery, a immunitet nie trwa 
wiecznie. 
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DRUKARKA $J-144 


Niedawno informowaliśmy Czytelników o premie- 

rze nowej drukarki termotransterowej o nazwie $J- 

144, Tym razem przedstawiamy wyniki testów tej 
drukarki. 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


Waży zaledwie 6,6 kg. Zasila- 
na jest poprzez specjalny za- 
silacz, wspomniany już wcze- 


godnie z zapewnie- | śniej. Drukarka pobiera z nie- 
niem firmy ABC Data, | go moc 20 w. Dwuprocesoro- 
która jest oficjalnym | wa elektronika drukarki, duża 


przedstawicielem firmy 
Star w Polsce, już kilka dni po 
pokazie ta najnowsza w sta- 
rowskiej ofercie drukarka poja- 
wiła się w wydawnictwie LU- 
PUS. Dotarła ona w kartono- 
wym pudle, zawierającym 
oprócz samej drukarki zasi- 
lacz, kabel sieciowy, dwie ta- 
śmy barwiące — czarną i kolo- 
rową, trochę dodatkowego 
osprzętu do pełnego złożenia 
drukarki, dyskietkę z fontami i 
driverami dla pecetów i dwa 
podręczniki: po angielsku i, jak 
zwykle w wypadku firmy STAR 
— po polsku. Drukarka zabez- 
pieczona jest wewnątrz pudła 
kartonowymi "resorami". Ca- 
łość sprawia wrażenie zupeł- 
nie niezłe. Przejdźmy jednak 
do szczegółów technicznych. 


Dane techniczne 


Drukarka jest niewielka. Ma 
wymiary 175 x 325 x 356 mm. 


StarPref VB 





ilość pamięci (łącznie prawie 
200 KB) zapewnia druk z 
szybkością od 250 do 510 
znaków na sekundę. Grafika 
otrzymywana jest w rozdziel- 
czości do 360 x 360 dpi, a 
więc porównywalnie do stan- 
dardowych drukarek lasero- 
wych. Drukarka potrafi emulo- 
wać trzy typy kodów sterują- 
cych (i automatycznie je roz- 
poznawać!): EPSON ESC/P, 
IBM Proprinter oraz NEC(grap- 
hic). Wbudowanych jest w nią 
8 typów fontów LQ oraz ich 
odmiany (druk proporcjonal- 
ny, podkreślenia, outline...). 
Można przekodować (zapro- 
gramować) 128 znaków. 
Oprócz tego można dowolnie 
przełączać kilka z wbudo- 
wanych tablic znakowych. 
Wśród nich nie ma jednak ta- 
blicy z polskimi literami. Dru- 
karka umożliwia druk na kart- 
kach formatu nie większego 
niż A4. 


K Half Faust Development 
Copyright 1993 Molf Faust 
Distoibution: 
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Możliwe są trzy sposoby po- 
dawania papieru: z automa- 
tycznego podajnika na 30 kar- 
tek, od tyłu drukarki oraz od 
przodu. Druk może odbywać 
się praktycznie na każdym no- 
śniku, od zwykłego papieru aż 
po folię do naświetlania i za- 
praski do ubrań. Założenie ta- 
śmy z nośnikiem barwiącym 
powoduje automatyczne prze- 
łączenie drukarki w tryb czar- 
no-biały lub kolorowy. Druk 
uzyskiwany jest poprzez ter- 
miczne przeniesienie nośnika 
za pomocą 144-elementowej 
głowicy. Jakość (nasycenie) 
druku można regulować spe- 


g1393 Wolf Faust 








cjalnym pokrętłem na górnej 
ściance drukarki. Drukarka 
jest w pełni konfigurowalna 
poprzez przyciski na panelu 
ustawczym. Rozbudowana 
elektronika pozwala na szereg 
dodatkowych efektów, między 
innymi zagęszczenie druku 
(także specjalny tryb kompre- 
sji zmniejszający 2 strony dru- 
ku do 2 szpalt na 1 stronie), 
czy też powiększenia (ZOOM). 
Star Micronics opracował po- 
nadto do tej drukarki specjalne 
drivery dla Amigi pod Work- 
bench. Zostały nam one prze- 
słane do redakcji już w kilka 
dni po prezentacji urządzenia. 
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Jak widać, możliwości jest 
niemało. Pora więc na opisa- 
nie, jak 5J-144 zachowywała 
się podczas normalnej pracy. 


niem papieru. Kartki chwyta- 
ne były nierówno, często się 
zacinały, skrzywiały w prowa- 
dnicach, trzeba było stale to 


kontrolować. Podawanie po- 
jedynczych kartek z przodu i z 
tyłu drukarki funkcjonowało 
bez zarzutu, ale to nie zała- 
twia sprawy. 


W praniu 
Podłączenie do komputera 
nie nastręcza żadnych proble- 
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mów —Centronics to jest Cen- 
tronics, i już. Po zainstalowa- 
niu nowego drivera drukarka 
była bez kłopotu widziana 
przez komputer. Oczywiście 
można drukować na niej i bez 
nowego oprogramowania, wy- 
starczy dowolny ze sterowni- 
ków drukarek EPSON. Nowy 
driver pozwala jednak na 
znaczniewięcej, o nim jednak 
za chwilę, Jeżeli zaś chodzi o 
samą drukarkę, to, niestety, 
nieco mnie rozczarowała, 
szczególnie po dynamicznej 
prezentacji podczas premie- 
ry. Po pierwsze od samego 
początku pojawiały się kłopo- 
ty z automatycznym ładowa- 
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Sam druk jest najmocniej- 
szą stroną drukarki: bardzo 
intensywne, świecące barwy, 
duża odporność wydruku na 
zniszczenie lub zmycie. Efek- 
ty można zobaczyć na ilustra- 
cjach. Widać wyraźnie, że 
rozdzielczość druku w pełni 
pokrywa się z podaną przez 
producenta. Ale..., jak wspo- 
mniałem wcześniej, drukarka 
może pracować w trybie barw- 
nym lub czarno-białym. Wy- 
starczy wsunąć odpowiednią 
kasetkę. Żeby było ciekawiej, 


| kasetkę można wsunąć bez 


kłopotu także odwrotnie, co 
powoduje, że przesuwa się 
ona w niewłaściwym kierunku 





Memo 


Trat_ druku kolozowego: 
drukarka $]-144 


ProWrite 3.2.3 


(w stronę części zużytej). To 
raczej duże niedopatrzenie. 
Nie powinne być to możliwe. 
Taśmy barwiące są jednora- 
zowego użytku — nieodna- 
wialne. Kasetka z taśmą czar- 
ną pozwala na wykonanie 
około 180 stron druku. Kaset- 
ka kolorowa — na zaledwie 8- 
10!!! To szalenie mało. Zale- 
dwie kilka kontrolnych wydru- 
ków praktycznie w 80% zużyło 
taśmę barwną. Sytuację po- 
garsza dodatkowo regulator 
nasycenia: ma on zbyt duży 
zakres działania, wskutek 
czego do właściwego dobra- 
nia nasycenia barw trzeba 
wykonać co najmniej kilka 





| 


próbnych wydruków! Regula- 
tor bowiem działa od "zera' do 
maksimum. Sądzę, że wystar- 
czyłby w zupełności zakres 
65-100%. Producent propo- 
nuje w celu oszczędności 
osobno drukować część czar- 
ną wydruku, osobno kolor, ale 
przecież nie każdy program 
na taką separację pozwala! 
Skąd wynika tak intensyw- 
ne zużycie barwnej taśmy? 
Otóż jest ona podzielona na 
szereg kolejnych odcinków: 
barwnych i czarnych, powta- 
rzających się kolejno. Ich dłu- 
gość jest równa maksymalnej 
szerokości kartki, iza każdym 
razem, gdy jest postawiony 
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choćby jeden znak, przewija- 
ne są wszystkie 4 części: nie 
użyte części taśmy są marno- 
wane bezpowrotnie. Rozwią- 
zanie to jest bardzo nieekono- 
miczne. Sądzę. że STAR 
zmieni w przyszłości sposób 
druku barwnego, ten jest wy- 
raźnie nie dopracowany. 

Zauważalną wadą wydru- 
ków jest także wyraźny w nie- 
których wypadkach ślad przej- 
ścia głowicy. Wprawdzie dru- 
karka ma mechanizm precy- 
zyjnej, elektronicznej regulacji 
odstępu pomiędzy poszcze- 
gólnymi przejściami głowic, 
nie daje się to jednak wystar- 
czająco dobrze ustawić, Cza- 
sami też na skutek zabrudze- 
nia głowicy nośnik barwny nie 
jest w ogóle nakładany. Pozo- 
stają białe plamy papieru. Zda- 
rza się to jednak bardzo rzad- 
ko. 

Praktycznie wszystkie pa- 
rametry drukarki można usta- 
lić za pomocą przycisków pa- 
nelu kontrolnego. Jednak ich 
liczba i możliwe kombinacje 
przyciśnięć nie dają się zapa- 
miętać, konieczne jest odwo- 
ływanie się do podręcznika, 
co nie zawsze jest wygodne. 

Drukarka może drukować 
na niemal każdym nośniku — 
od niskiej, do wysokiej jako- 
ści. Szybki i cichy druk nie 
rozprasza uwagi. Urządzenie 
jest jednak bardzo delikatne i 
łatwo je uszkodzić. Chyba 
zbyt delikatne jak na normal- 
ne domowe warunki. Drukar- 
ka nie ma tablic kodowych 
polskich znaków i nie przewi- 
duje się ich instalacji w naj- 
bliższym czasie. Podczas wy- 
druków z Amigi są więc one 
osiągalne wyłącznie w trybie 
graficznym. Wbudowane w 
drukarkę efekty graficzne 
funkcjonują bez zarzutu. 

Powiedzmy teraz parę słów 
o nowych sterownikach, opra- 
cowanych przez firmę Star. 


Driver 


Jest to autorskie opracowa- 
nie producenta drukarki, nie 
do końca jednak udane mimo 
wielu plusów. Zacznijmy jed- 
nak od nich: 


— bardzo estetyczny inter- 
fejs użytkownika podczas 
ustawiania parametrów pracy; 

— możliwość automatycz- 
nej instalacji w systemie ope- 
racyjnym komputera; 

— mnóstwo użytecznych, 
ustalanych przez użytkownika 
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parametrów (łącznie z rozkla- 
dem gamma); 

— bardzo 
układ ditheringu przy wydru- 
kach. 


rozbudowany 


Można to zresztą zobaczyć 
na ilustracjach. Do drivera 


jest ponadto dołączona do- | 
| śniej wady nie pozwalają trak- 


kładna specyfikacja technicz- 
na i instrukcja obsługi w pliku 
na dyskietce. 

Dość istotną zaś wadą jest 
niepelna zgodność tego drive- 
ra z systemem operacyjnym i 
niektórymi programami. Mię- 
dzy innymi trudno jest z nie- 
których ' programów (np. 
ProWrite) wpływać na jakość 
druku. Musi być ona ustawio- 
na na NORMAL, a samych 
zmian trzeba dokonywać wy- 
łącznie w driverze. Podobne 
kłopoty miał PageStream 2.2 
HL. Pomimo tego jakość dru- 
ku jest bardzo wysoka, a sam 
driver nigdy nie spowodował 
problemów w pracy kompute- 
ra (czyli, mówiąc krótko, nie 
gurował). Do poprawnej pracy 
StarPrefa (tak się bowiem ów 
program nazywa) konieczne 
jest także właściwe ustawie- 
nie normalnych drukarkowych 
preferencji. Nie jest to jednak 
skomplikowane. 


Dla kogo? 


Istotnym pytaniem związa- 
nym z drukarką jest: dla kogo 
właściwie została ona opraco- 
wana? Zgodnie z założeniami 
producenta ma ona stanowić 
konkurencję dla bardzo ostat- 
nio modnych plujek. Pod 
względem jakości druku — 
niewątpliwie spełnia ona to za- 
łożenie. Jednak w tej cenie 
(ok. 15 min zł netto), aby była 
konkurencyjna, powinna być 
używana w trybie kolorowym, 
a z tym, jak wspomniałem, jest 





| następne w kolejce są dopiero 


tak sobie (chodzi głównie o 
wydajność druku). Inna rzecz, 
że jakość tych wydruków jest 
od plujek (przynajmniej moim 
zdaniem) znacznie lepsza. A 


kolorowe laserówki, a te ko- 
sztują od 60 milionów w górę. 
Wspomniane jednak wcze- 


tować SJ-144 jako sprzętu 
profesjonalnego. Jak na sprzęt 
domowy kosztuje z kolei zbyt 
drogo, a niewielka wydajność | 
barwnej kasetki jest co naj- 
mniej uciążliwa i niewygodna. 
Wprawdzie w czasie prezenta- 
cji udowadniano lepszą ekono- | 
miczność pracy, boję się jed- 
nak, że nie znajdzie ona po- 
twierdzenia w warunkach kra- 
jowych. Ponadto, nawet jeśli 
byłoby to ekonomiczne, to cią- 
gła zmiana kasetki kolorowej 
po kilku wydrukowanych stro- 
nach nie jest zbyt ciekawą per- 
spektywą. 


Ocena końcowa 


Czas podsumować do- 
świadczenia zdobyte podczas 
pracy z drukarką. Klopoty z ła- 
dowaniem papieru, ślady 
przejść głowicy na wydruku, 
niska wydajność — to wszyst- 
ko jest przede wszystkim do- 
kuczliwe. Wadą jest też możli- 
wość odwrotnego założenia 
kasetki barwiącej... Także 
zdecydowanie niska odpor- 
ność na urazy mechaniczne 
nie wróży jej najlepszej przy- 
szłości w normalnych warun- 
kach używania. Z drugiej jed- 
nak strony, $J-144 ma stano- 
wić najmniejszą z rodziny dru- 
karek termotransferowych, a 
ta technologia dopiero rozpo- 
czyna swój pochód. Możliwe 
są do osiągnięcia znacznie 
wyższe rozdzielczości, a po- 
prawienie precyzji ruchu gło- 





wicy pozwoli na jakość druku 
naprawdę profesjonalną za 
znacznie mniejszą, niż drukar- 
ka laserowa, cenę, Jako zaletę 
warto podkreślić także niskie 
wymagania co do papieru (czy 
też innych nośników), choć z 
drugiej strony, im lepszy, tym 
lepiej. Jakość uzyskanych ko- 
lorów (nie blakną, są bardzo 
jaskrawe, czyste, zdecydowa- 
nie lepiej zbliżone do oryginału 
niż w przypadku plujek) po- 
zwala proponować drukarkę 
do wszystkich tych zastoso- 
wań, w których kolory są spra- 
wą ważną, a koszty nie mają 
tak wielkiego znaczenia. Inny- 
mi plusami S$J-144 są wbudo- 
wane "bajery" (powiększanie, 
pomniejszanie, automatyczne 
dopasowywanie się drukarki 
do kodów sterujących, szybki 
druk). Może się na przykład 
doskonale nadawać do nie- 
profesjonalnych zastosowań 
multimedialnych jako źródło 
dobrych jakościowo, koloro- 
wych oryginałów do kopiowa- 
nia. Dla bogatszych użytkow- 
ników Amigi może to być na- 
prawdę niezła propozycja, Za- 
stosowania biurowe? Proble- 
my z podajnikiem niestety ra- 
czej nie wskazują na takie jej 
wykorzystanie. 

Odnosi się wrażenie, że fir- 
ma Star bardzo śpieszyła się z 
promocją drukarki. Oprócz 
bardzo ciekawych rozwiązań 
są inne, niespecjalnie dopra- 
cowane (szczególnie wydruk 
barwny). Wygląda to tak. jak- 
by za wszelką cenę próbowa- 
no pokazać możliwość koloro- 
wego druku, zupełnie nie zwa- 
żając na sensowność stoso- 
wania tego rozwiązania (te 8 
stron druku...). No cóż, może 
w przyszłości będzie lepiej? 

Sam więc będę czekal na 
kolejne modele. Ten uważam 
za wcale niezły prototyp no- 
wych konstrukcji. Niezły, ale 
tylko prototyp. 


ZALETY: 
+ druk doskonały pod wzgjędem kolorystycz: 
nm 
+. szybki drua 
+. dużo'tejerów elektronicznych — aulomaty- 
ja pracy 
WADY: 
|» Sadygrzejścia głowicy 
| = klopoty z podajnikiem papieru 

- niska wydajność kasetki barwnej 
| - delkańna konstrukcja 
|» skompikowany pareł ustawczy 

Ogólna ocena w skań 1-5: 4 mieus; oekawa 
| konstrukcja, choć szkoca, że troszkę nie dopra- 
| oowana. 
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William Mobius 


ie spotkalem jeszcze 
tak kontrowersyjnego 
pakietu. Mówiąc ja- 
śniej: niektóre rzeczy 
zasługują tu na piątkę, a inne 
na dwóję. Nie chcąc być stron- 
niczy, podzieliłem test na kilka 
części: w niektórych zawarłem 
oceny obiektywne, w innych — 
subiektywne. W jednych jest 
opis pakietu, w innych moje 
*ale", przy czym postaram się 
skoncentrować na parame- 


trach technicznych, pomijając | 


mało istotne szczegóły, takie 
jak: kolor kabelków czy wymia- 
ry obudowy. 


Pakiet składa się ze sprzętu, 
oprogramowania i instrukcji ob- 
sługi. W skład sprzętu wchodzi 
sampler, który za pomocą za- 
instalowanych wielożyłowych 
kabli podłącza się do dwóch 
gniazd Amigi: jeden do gniazda 
"serial port”, drugi do "parallel 
port”. Wtyczek nie można po- 
mylić, ponieważ, jak wszyscy 
wiedzą, jeden port ma wtyczkę 
żeńską, a drugi męską. Samo 
urządzenie jest zasilane z kom- 
putera. Ma sześć gniazd: 


4 x DŹWIĘK: wejście lewego 
kanalu, wejście prawego, wyj- 
ście lewego, wyjście prawego 
kanału. Wejścia samplera 
przystosowane są do poziomu 
dźwięku dowolnego urządze- 
nia reprodukującego 
pact Disc Player, magnetofon, 
radio) mającego wyjścia typu 
LINE OUT o impedancji 3..47 
kOhm i napięciu wyjściowym 
rzędu 200Q..300 mV. 


2 x MIDI: wejście sygnału 
(MIDI IN), wyjście sygnału 
(MIDI OUT). 


Dodatkowo gniazda MIDI 
zainstalowane są z dwóch po- 
wodów. Po pierwsze, jedna z 
wtyczek kabla zajmuje gnia- 
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CLARITY 16 
W DZIAŁANIU 


(Com- | 


Najlepszym sprawdzianem pracy dowolnego urzą- 
dzenia jest po prostu używanie go zgodnie z prze- 
znaczeniem, bez specjalnego testowania. W moim 
wypadku opisywany pakiet wraz z napisanymi prze- 
ze mnie programami pomocniczymi (o czym niedłu- 
go) służy mi między innymi do produkcji sampli 
znanych jako MOBIUS SOUNDS. Kartę Clarity 16 
wraz z oprogramowaniem otrzymaliśmy do testów 
od firmy Intercomp. 


zdo 'serial', używane zazwy- 
czaj do dołączania interfejsów 
MIDI. Po drugie, zawarte w 


pakiecie oprogramowanie uży- | 


wa MIDI do dwóch celów: 


1. synchronizacja i wyzwa- 
lanie sampli zainstalowanych 
w Clarity 16; 


2. przesyłanie sampli po linii 
MIDI do/z zewnętrznych syn- 
tezatorów i dużych samplerów 
studyjnych (Dump), np. urzą- 
dzenią z serii Yamaha SY 77, 
85, 99... 


Do samplera dołączone są 
dwie dyskietki 3,5 cala. Na 
pierwszej jest zainstalowane 
oprogramowanie wraz z Work- 
benchem oraz dane. Druga 
dyskietka zawiera dźwiękowe 
przykłady wykorzystania se- 
kwencera efektów oraz sam- 
ple. 


Oprogramowanie 


Edytor Potrafi nagrywać 
dźwięk stereo lub mono do pa- 


akceptowanym przez progra- 
my do obróbki 8-bitowych 
sampli: AudioMaster, Audition 
itp.. sekwencery: Music-X i 


| inne, wreszcie trackery: Pro- 


mięci komputera. Następnie | 


tony można miksować, wyci- 
nać, odwracać, filtrować itp. 
Można przeprowadzić konwer- 
sję na mono lub 8-bit. Możliwa 
jest też zamiana w drugą stro- 
nę wraz z różnymi wariantami 
(razem lub oddzielnie), resam- 
pling... Program zapisuje 
dźwięki w kilku formatach (tak- 
że w formacie B-bit IFF8SVX 


tracker, Med, DSS i inne). 


Sekwencer Można wgrać 
gotowe instrumenty lub czę- 
ściej sample efektów dźwięko- 
wych, wpisać je do tzw. listy 
kodu czasowego i wykorzysty- 
wać do udźwiękowiania wła- 
snych iilmów (wideo lub wą- 
skotaśmowych). Sekwencer 
może działać samodzielnie lub 
być synchronizowany przez 
MIDI z innymi urządzeniami: 
sekwencery, komputery, ma- 
gnetowidy (konieczny inter- 
fejs/przemieniacz, który wy- 
twarza tzw. MIDI Clock z kodu 
czasowego i na odwrót). Dzię- 
ki temu możliwe jest udźwięko- 
wianie obrazu (np. reklamy) z 
dokładnością do jednej klatki 
(frame). Można nawet zrobić 
coś takiego, że wgrywamy do 
komputera tekst wymawiany 
przez aktora. Następnie doko- 
nujemy operacji na dźwięku 
(np. dodajemy maly phasing, 
dodajemy ring modulator). 
Gdy głos brzmi już dostatecz- 
nie nierealnie, wgrywamy go 
do omawianego sekwencera, 
Teraz puszczamy sobie film, w 
którym jest normalny dialog i 
muzyka, ale bez tego jednego 
tekstu. W odpowiednim mo- 
mencie, gdy nasz aktor otwie- 
rą usta, sekwencer synchro- 





nicznie odtwarza sampel. Gdy 
całość została zgrana i prze- 
kopiowana na drugą maszynę 
beta, puszczamy sobie filmik. 
Efekt jest niezwykły. Aktor 
odzywa się głosem robota lub 
innym równie niesamowitym! 
Q tych i innych efektach napi- 
szę niedługo w cyklu *Kompu- 
tery a film”. 


Okna Program i sposób ko- 


| rzystania z niego zbliżony jest 


do znanego z komputerów 
Macintosh. To znaczy, program 
nie otwiera własnego okna, 
lecz wszystko dzieje się na 
Workbenchu. Można otworzyć 
sobie dowolną liczbę (oczywi- 
ście w granicach posiadanej 
przez użytkownika pamięci 
RAM) definiowanych i skalowa- 
nych okien z różnymi opcjami i 
przesuwać je stosownie do 
własnych potrzeb. Jest to bar- 
dzo wygodne, chociaż zmusza 
do innego stylu pracy i do zmia- 
ny nawyków. Jest to zupełnie 
tak, jak przejście z programo- 
wania w np. BASIC-u na C czy 
odwrotnie. Mnie bardzo to od- 
powiada. Program ma też sze- 
reg innych możliwości, takich 
jak: generator efektów czasu 
rzeczywistego, wysyłanie/czy- 
tanie sampli przez MIDI do/z 
instrumentów, analizą widmo- 
wa Fouriera i inne. A teraz 
prawdziwy test, czyli uwagi au- 
tora powstałe w czasie używa- 
nia pakietu. 


Najważniejsze: 

Jakość dźwięku 
Przyjmijmy skalę od 1 do 
100 pkt. Najwyższą wartość — 
100 pkt. — przydzielmy ideal- 
nemu wzorcowi dźwięku. Z 
odtwarzacza kompaktowego 
otrzymamy dźwięk o jakości 
80 pkt. Z magnetofonu kaseto- 
wego przyzwoitej jakości z 
układem Dolby B uzyskamy 60 


pkt. Dźwięk zaś produkowany 
przez testowaną Clarity 16 
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oceniam na 68 pkt. Jak widać, 
ocena ogólna jest niska, skła- 
da się na to wiele przyczyn: 


aj Poziom szumów jest 
zdecydowanie za wysoki jak 
na dźwięk 16-bitowy. Poziom 
szumów granulacyjnych ksztal- 
tuje się na poziomie dźwięku 
13-, 14-bitowego. Szumy takie 
ujawniają się zawsze w urzą- 
dzeniach cyfrowych przy ma- 
łych poziomach tonów harmo- 
nicznych (tzw. overtonów). 
Najlepszym testem jest wgra- 
nie do pamięci dźwięku o opa- 
dającej nieliniowo amplitudzie 
i o małej zawartości overto- 
nów, np. monobass czy piano 
z obciętymi wysokimi tonami. 


b) Poziom zniekształceń 
nielinearnych jest również za 
wysoki, ale jak na urządzenie 
tej klasy i o tak niskiej cenie — 
do przyjęcia. Zniekształcenia 
nielinearne rosną wraz z male- 
jacą amplitudą sygnału, kiedy 
to fala stopniowo zbliża się do 
kształtu prostokąta. W technice 
cyfrowej można temu zaradzić, 
dodając podczas próbkowania 
do sygnału oryginalnego tzw. 
ditner (niedługo zostanie to 
opisane w oddzielnym artyku- 
le). 
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c) Na poziom szumów i 
zniekształceń ma też wpływ to, 
że nie zainstalowano fabrycz- 
nie do Clarity 16 przestrajane- 
go filtru dolnoprzepustowego 
LPF, które to rozwiązanie spo- 
tyka się w normalnych sample- 
rach z klawiaturą muzyczną. 


Wady i zalety 


a) Koszmary: 


1. Urządzenie nie ma po- 
krętel regulujących poziom sy- 
gnału wejściowego, co bardzo 
utrudnia pracę, ponieważ 
dźwięk może zostać przeste- 
rowany lub nagrany ze zbyt 
małym poziomem, przez co nie 
będzie wykorzystany cały za- 
kres kwantowania i zwiększy 
się szum granulacyjny. Zmu- 
sza to do regulacji sygnału w 
inny sposób, a nie każdy użyt- 
kownik ma mikser foniczny o 
przyzwoitej jakości, gdyż jest 
to raczej droga zabawka. 
Brak gałek oznacza brak 
przedwzmacniacza, a tym sa- 
mym uniemożliwia nagrywanie 
dźwięku z mikrofonu, ponie- 
waż mikrofon ma zbyt dużą 
impedancję wyjściową i gene- 
ruje zbyt małe napięcie (rzędu 
3mvV). Mikser jest więc nieoce- 
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Fot. 1. Przedstawienie opcji z "puli'down" menu w oprogramowaniu Clarity 16. 


nionym dodatkiem do tego 
urządzenia. 


2. Oprogramowanie — jest 
niedostatecznie sprawdzone, 
ponieważ czasami się zawie- 
sza. Odnoszę wrażenie, że 
twórcom tego programu bar- 
dzo się spieszyło. Używanie 
opcji zaznaczonych czerwoną 
ramką (fot. 2) może się skoń- 
czyć znanym komunikatem, 
pokazanym także w czerwonej 
ramce. 


3. Jedna z trzech opcji mo- 
nitoringu przebiegu w czasie 
rzeczywistym, która powinna 


pokazywać spektrum (opcja | 


GRAPHIC), w trybie mono w 
ogóle nie działa. Program się 
zapętla i nic już nie możemy 
zrobić poza, tym razem, wła- 


d Priow lej 








snoręcznym  zresetowaniem 
komputera. Co ciekawsze, 
dwie pozostałe funkcje: moni- 
toring oscyloskopowy i miernik 
wysterowania, działają po- 
prawnie. Podczas używania 
programu należy więc *omijać” 
tę funkcję. 


4. Program podczas wy- 
świetlania katalogu dyskietki 
(tzw, DIRECTORY) widzi tylko 
pliki zapisane w formatach IFF 
lub własnym AVR. Pliki AVR 
są wewnętrznym formatem so- 
ftware'u Clarity i zapisują 
oprócz dźwięku informacje o 
tzw. podwójnej pętli, dane o 
otwieranych oknach i inne 
dane. Program potrafi zapisy- 
wać i czytać dane tylko w tych 
formatach. Innymi słowy, nie 
można załadować obrazka, 


| EFEEĘE 


EIRTRLUETIAT (MET (gg 
ma 


ani innej danej, jako sampla. 
To bym jeszcze strawił, ale 
przez to nie można wgrać pliku 
surowego RAW, co jest już 
poważną wadą programu. 


b) Mniejsze wady: 


1. Analiza widmowa prze- 
biegu fonicznego za pomocą 
Szybkiej Transformaty Fourie- 
ra (FFT) jest bardzo użytecz- 
na, pod warunkiem sensowne- 
go przedstawienia jej wyniku i 
umiejętności interpretowania 
wykresu przez muzyka. Nie- 
stety, autorzy mylnie uznali 
użytkownika za jasnowidza, 
serwując mu wykres widmowy 
w funkcji czasui amplitudy, ale 
BEZ PODZIAŁKI, co czyni ów 
wykres równie przydatnym, jak 
wodotrysk w zegarku. 





2. Wykres przebiegu dźwię- 
ku ma zamienione połówki, 
tzn. wartości ujemne umie- 
szczone są na górze, a dodat- 
nie na dole. Niby nic, a jednak 
podczas interpretacji przebie- 
gu i eksportu danych na ze- 
wnątrz miałem na początku 
kłopoty z odszukaniem w 
moim programie błędu, które- 
go zresztą nie było. Wszystko 
to wprowadziło dodatkowy ba- 
łagan, przez co zmniejsza się 
wydajność pracy, czyli wydłu- 
ża czas, jaki trzeba poświęcić 
na pojedynczą próbkę. A swój 
czas trzeba cenić, bo konku- 
rencja zrobi daną rzecz lepiej i 
szybciej. 


3. Brak skorelowania poło- 


żenia kursora z wartością kodu 
czasowego. Co prawda, na ra- 


" 





Fot. 2. Otwierane okna to duża zaleta programu: 1 — lista sampli w pamięci, 2 — monitoring, 3 — odtwarzanie dźwięku 
przez MIDI, 4 — sekwencer, 5 — generator efektów czasu rzeczywistego. 
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zie żaden ze znanych mi pro- 
gramów dla Amigi tego nie ma. 
niemniej przydałoby się. 


4. Po zaznaczeniu i skopio- 
waniu do bufora kawałka mu- 
zyki, można zaznaczyć inny 
sampel i przez funcje "Mix" 
dodać do siebie oba przebiegi. 
Brak jednak operatora *"Inver- 
se”, który, o dziwo, można 
spotkać w prawie każdym lep- 
szym programie Amigi. Funk- 
cja "Inverse" lub "Invert" za- 
mienia miejscami dodatnią i 
ujemną połówkę sygnału, co w 
połączeniu z funkcją "Mix" da- 
łoby możliwość ODEJMOWA- 
NIA przebiegów lub operacji 
na bitach. Jej brak to poważna 
wada programu. 


5. Nie radzę korzystać niko- 
mu z efektu *chorus". Zamiast 
oczekiwanego zwielokrotnie- 
nia dźwięku otrzymujemy loso- 
wo, brzydko przesterowane 
tony. 


6. Efekt "Flanger" jest ład- 
ny, ale ma za małą precyzję. 
Chodzi mi o to, że podczas 
odgrywania przerobionego już 
tym efektem dźwięku wyraźnie 
słychać ziarnistą strukturę 
przestrajania vibrata, która wg 
mnie powinna być bardziej 
płynna. 


c) Rzeczy dobre: 


1. Program ma inteligentną 
opcję zaznaczania fragmentu 
przebiegu (RANGE). Dotych- 
czas, jeśli zaznaczyłeś frag- 
ment i puściłeś na chwilę guzik 
myszy, to jeśli chciałeś dalej 
zaznaczyć, obszar uciekał, co 
czasami doprowadzało użyt- 
kownika do szewskiej pasji. 
Program po prostu przyjmował 
za pewnik, że chcesz jeszcze 
raz zaznaczyć obszar. 


W pakiecie Clarity 16 rzecz 
chyba znów przeniesiona z 
Maca. Otóż w analogicznej sy- 
tuacji po puszczeniu myszy 
możesz zająć się w ogóle 
czym innym, np. otworzyć so- 
bie następne okno, wgrać 
sample, a nic Ci nie ucieknie 
ani nie zniknie. Przeciwnie, w 
każdej chwili po uaktywnieniu 
okna jest cały czas widoczny 
zaznaczony fragment (i to w 
każdym z okien innyl). Po 
zgrubnym tylko najechaniu 
kursorem na jeden z krańców 
"Range" można go dalej roz- 
ciągnąć albo skrócić. Jeżeli 
natomiast ustawisz kursor tro- 
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chę dalej od końca zaznaczo- 
/ nego obszaru, to program za- 
, chowa się w tradycyjny spo- 
sób. Naprawdę rozumne na- 
rzędzie. 


2. Funkcja "Mix" działa w 
dwu trybach: pierwszy po sta- 
remu podczas 
dwóch przebiegów przesuwa 
najpierw ich bity danych o jed- 

| no miejsce w prawo, co odpo- 
| wiada podzieleniu wartości 
przez dwa. Przy pełnym wy- 
sterowaniu obu przebiegów 
unika się w ten sposób znie- 
kształceń _ przesterowania. 
Istnieje jednak opcja OVER- 
LAY, która nie przeprowadza 
żadnych operacji na danych i 
dodaje fale bez względu na 
poziom ich amplitudy. | za to 
| duże brawa dla autorów. 


d) Rzeczy genialnel!! 


1. Wspaniałym pomysłem 
są skalowane okna, ale je- 


ZOOM (powiększanie wykre- 
su w poziomie aż do jednego 
, bajtu/słowa!), czego nie ma 
np. osławiony Audiomaster. 
Doczekałem też się nareszcie 
zoomu pionowego, dzięki 
któremu możliwe jest ogląda- 
nie przebiegu dla bardzo ma- 
łych wartości dźwięku. Co 
prawda ma on "tylko" parę 
' stopni powiększenia (+6. 
+12dB, +24dB, +4BdB), ale 
jest to znaczące osiągnięcie 
w porównaniu z amatorszczy- 
zną niektórych programów do 
obróbki dźwięku na Amidze. 





2. Dokładne (co do bajtu/ 
słowa) określenie początku! 
końca trwania pętli oraz same- 
go sampla (wpisywane z kla- 
wiatury). Ta druga funkcja 
umożliwia zaprogramowanie 
"z góry" długości sampla je- 
szcze przed jego samplowa- 
niem, dzięki czemu jest możli- 
we za każdym razem nagrywa- 


nie fragmentów muzyki takiej | 


samej długości, nie będzie 
więc już konieczne późniejsze 
obcinanie końca przebiegu 
(znów nasuwa się powiedze- 
nie *Czas to pieniądz”), np. 
przy eksporcie pliku do Pro- 
trackera, który przyjmuje sam- 
ple o długości nie przekracza- 


jącej 65 536 bajtów. Opcja ta | 


umożliwia też tworzenie mo- 
dułów za pomocą synchronicz- 
nego sklejania i powtarzania 
kawalków utworu w formie 
sampla, a nie z pojedynczych 


instrumentów. Tak np. powsia- | 


dodawania | 


szcze lepszym bardzo dobry | 





ły moduły demonstracyjne z 
muzyką o jakości 14-bitów, o 
czym będzie jeszcze mowa. 


3. Tworzenie pętli jest 
znacznie ułatwione przez po- 
kazanie równoczesne, przedzie- 
lone kreską, jej końca i po- 
czątku na jednym wykresie. 
Co prawda nie można tego 
powiększać, ale, jak niektórzy 
moi znajomi zdążyli się już 
przekonać, jestem bardzo wy- 
magający i tym razem za dużo 
bym chciał. Można za to jed- 
nocześnie rysować i tym sa- 
mym połączyć, dorysowując 
wartości zbyt od siebie odbie- 
gające, co normalnie wywoła- 
łoby stuki przy przechodzeniu 
z końca do początku pętli. 


4. Możliwość regulowania 
progu włączenia się nagrywa- 
nia, co powoduje, że program 
czeka, aż na wejściu sample- 
ra pojawi się sygnał o odpo- 
wiedniej amplitudzie. Po- 
wiesz, że to nic takiego. Znam 
to. Zgoda. Ale to w połączeniu 
z funkcjami opisanymi kilka 
wierszy wyżej (punkty 2. i 3.) 
sprawiło, że nagranie modulu, 
który składał się z pociętego 
na kawałki utworu, z dokła- 
dnie dobranym czasem trwa- 
nia fragmentów zajęło mi 
mniej niż minutę. Kiedyś 
podobną rzecz zrobiłem za 
pomocą programu Audioma- 
ster, co wraz z zabawą w do- 
bieranie czasu zapętlenia za- 
brało mi kilka godzin. 


5. Zapętlanie zostało roz- 
szerzone do trzech faz: attack, 
sustain, release. Jest to jedno 
z rozwiązań stosowane za- 
zwyczaj w studyjnych sample- 
rach. Polega to na tym, że po 
naciśnięciu klawisza lub pu- 
szczeniu sampla dźwięk nara- 
sta, następnie począwszy od 
pewnego punktu zostaje zapę- 
tlany i odgrywany w kółko, ale 
nie od początku, lecz od jakie- 
goś miejsca (innymi słowy, po- 
czątek i koniec pętli jest umie- 
szczony w środku sampla). Po 
zwolnieniu klawisza komputer 
odgrywa pozostałą część 
sampla bez zapętlenia. Aby 
zrozumieć, o co chodzi, po- 
wiem tylko, że tak wychwalany 
program Protracker i inne 
podobne mają tylko fazy attack 
i sustain, co oznacza, że po 
zagraniu początku dźwięk 
wpada w wieczną pętlę. Przy 
okazji informuję, że istnieje dla 
Amigi program o nazwie MED, 
z serii trackerów, który ma tę 





możliwość. Wystarczy wyko- 
rzystać tam komendę "R". 


Konkluzja 


Pakiet ma tyle rzeczy do- 
brych, ile złych, co czyni go 
kontrowersyjnym. Ogólne wra- 
żenie jest przyjemne, jednak 
część dotycząca obróbki 
dźwięku — bardzo prymitywna. 
Zainstalowano tam tylko naj- 
niezbędniejsze opcje (CUT. 
COPY, VOLUME itp.), bez 
których program do samplowa- 
nia nie może się obyć. Porów- 
nując pakiet z dotychczaso- 
wym oprogramowaniem typu 8- 


/ bit (Perfect Sound, Audition i 


innymi), mogę stwierdzić, że w 
niektórych punktach uczyniono 
duże postępy. w niektórych 
cofnięto się o kilka lat. W tym 
wypadku nie mogę postawić 
mu średniej arytmetycznej trzy 
z plusem, co by było najprost- 
sze. Innymi słowy, nie wysta- 
wię w tym teście ani dobrej, ani 
złej, ani żadnej oceny. Pozo- 
stawiam to Czytelnikom. Dla 
porównania przedstawię nie- 
które z funkcji pakietu "Creati- 
ve audio processing on Sound 
Tools" firmy DIGIDESIGN z 
Maca, które jest oprogramowa- 
niem najwyższej klasy. System 
wymaga minimum 2 MB ciągłej 
pamięci RAM, minimum Macln- 
tosha Il oraz twardego dysku o 
dużej pojemności i przystawki 
"Sound Accelerator Digide- 
sign". System pracuje w czasie 
rzeczywistym, w którym zaim- 
plementowano algorytmy: kon- 
troli poziomu sygnału (levels), 
oktawowe korektory graficzne, 
tzw. time stretching, czyli kom- 
presor/ekspander czasowy Z 
harmonizerem, bramkę szumo- 
wą (noise gate), algorytm syn- 
tezy addytywnej, filtr grzebie- 
niowy, modulator kołowy, tzw. 
suffing, czyli rozpraszanie mi- 
kroelementów dźwiękowych, 
symulator efektu Dopplera i 
wiele innych. 


Robi wrażenie, co? Oczywi- 
ście ten pakiet wraz z kompu- 
terem Mac Il z procesorem 
MC68080 i sprzętem dodatko- 
wym kosztuje u nas ogromnie 
dużo, a Clarity można kupić 
już za 5 mln zł, ale, moim zda- 
niem, programiści amigowscy 
mogliby zrobić coś lepszego, 
gdyby tylko chcieli. 
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Marek Pampuch 


isząc niedawno o tym 

urządzeniu wspomnia- 

łem, że przyszłość Vi- 

deo Backup System 
zależy od tego, czy pojawią 
się gotowe kasety, z których 
użytkownik Amigi będzie so- 
bie mógł wczytać interesujące 
go programy. Wspomniałem 
także, że prawdopodobnie w 
Polsce takie kasety są już pro- 
dukowane. Po ukazaniu się 
artykułu zgłosiła się do redak- 
cji firma Korsarz, która dostar- 
czyła do testowania kilka ka- 
set wideo nagranych za po- 
mocą VBS. (Dziękujemy tu fir- 
mie Magurex, która zgodziła 
się na przetrzymanie przez 
nas Video Backup System, 
abyśmy mogli przetestować 
dostarczone kasety). Kasety 
testowałem na Amidze 1200 i 
Amidze 500 oraz moim zdeze- 
lowanym nieco magnetowidzie 
SANYO 1100EE. Każda kopia 
zaopatrzona była w trzy spisy 
zawartości według wskazań 
licznika cyfrowego (o dziwo 
zgodnego z moim), według 
wskazań licznika *zegarowe- 
go” (niestety nie dysponuję ta- 
kim licznikiem w swoim ma- 
gnetowidzie) oraz alfabetycz- 
nie, według tytułów. 

Co znajduje się na tych ka- 
setach? 

* Kaseta zatytułowana SP1 
(E-240) zawiera 158 gier spo- 
rtowych zajmujących *normal- 
nie" 223 dyskietki. W porów- 
naniu do średnich cen giełdo- 
wych wychodzi to znacznie 
taniej. W ofercie Korsarza jest 
też kaseta zawierająca *twar- 
dodyskowe" wersje tych sa- 
mych gier (SPHD1). 

* Kaseta PRHD1 (E-240) to 
zestaw 54 gier przygodowych 
w wersji na twardy dysk. Są 
to, według Korsarza, gry zain- 
stalowane. Oznacza to, że 
wystarczy je tylko przekopio- 
wać na twardy dysk i będą 
działać. Mniejsza niż zazwy- 
czaj liczba gier nie powinna 
nikogo dziwić. Wiadomo, że 
przygodówki są wyjątkowo 
dyskietkożerne. Tak jest i tym 
razem. Przy zastosowaniu in- 
nego nośnika gry te zajęłyby 
187 dyskietek. Dość dobrym 
pomysłem jest podzielenie 
zapisanych programów na 
bloki po około 20 MB. Nie każ- 
dy w końcu musi dysponować 
ogromnym twardym dyskiem. 
Wprawdzie oprogramowanie 
VBS pozwala na odznaczenie 
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KASETY 


| 


Prawie każdy z Was spotkał się z symbolem VHS 
odnoszącym się do kaset magnetowidowych. Ty- 
tuł tego artykułu nie jest jednak żadnym błędem 
drukarskim. VBS to Video Backup System — urzą- 
dzenie pozwalające skopiować zawartość dyskie- 
tek lub twardego dysku Amigi właśnie na kasetę 
magnetowidową VHS. 


niepotrzebnych danych, ale 
takie postawienie sprawy 
znacznie ułatwia i przyspie- 
sza robotę. 

* Kaseta PRI (E-240) jest 
zestawem 96 tytułów (z 227 
dyskietek). Ich lista różni się 
nieco od spisu kasety PRHD1. 
Jest to zrozumiałe, bo nie 
wszystkie gry, zwłaszcza nie- 
które wielodyskietkowe przy- 
godówki, dadzą się zainstalo- 
wać na twardym dysku. 

* Kaseta PR-2 (E-240) to 
kolejnych 65 tytułów (mie- 
szczących się na 212 dys- 
kach) popularnych gier przy- 
godowych. 

* Kaseta DE-1 (E-240) to 
224 dema, ziny i wersje de- 
monstracyjne gier (z 248 dys- 
kietek). 

* Kaseta ZR-1 (E-240) to 
171 zręcznościówek z 229 
dyskietek. 

* Kaseta Fl 1 (E-240) to se- 
ria dyskietek Freda Fisha 
(dyski o numerach 280-480). 

* Kaseta FIHD 1 (E-240) to 
dyski Fisha o numerach 1-120 
w wersji do wgrania na twardy 
dysk. 

Test polegał na sprawdze- 
niu, czy oferowane przez firmę 
Korsarz kasety będą się prawi- 
dłowo wczytywać. Osiem ka- 
set E-240 to co najmniej 32 
godziny samego wczytywania, 
ajeszcze trzeba każdy z takich 
programów przynajmniej uru- 
chomić! Czego się jednak nie 
robi dla kochanych Czytelni- 
ków? 

Zestawy zostały dostarczo- 
ne na kasetach Extra High- 
Grade firmy TDK (PR-1, SP-1) 


i High-Grade HCM (pozosta- 
łej. Pierwsze testy wykona- 
łem na Amidze 1200. 

Kaseta SP-1 na początku 
stale znajdowała odpowiedni 
tytuł, jednak wkrótce potem 
ukazywały się napisy "Byk 
szukania”, "Nie szukam” i 
odzyskiwanie bylo przerywa- 
ne. Początkowo sądziłem, że 
to wina mojego magnetowidu. 
Po którymś z kolei komunika- 
cie sprawdziłem połączenia, 
przeczyściłem głowicę, prze- 
winąłem kilka razy kasetę *w 
tę i z powrotem”, lecz proble- 
my nie zniknęły. Pożyczyłem 
zatem dwa dobre magnetowi- 
dy, ale nadal nie było efektu. 

Tego samego rodzaju kło- 
poty miałem z drugą kasetą 
TDK (z grami przygodowymi 
PR-1). Tu też nie pomogło 
przewijanie. Uznałem, że ka- 
sety nie dają odzysku i już 
zamierzałem porozumieć się 
w tej sprawie z producentem. 
W międzyczasie postanowi- 
łem przeprowadzić test na 
Amidze 500. |... wszystko na- 
gle dobrze zadziałało! Nawet 
na moim magnetowidzie. Za- 
chęcony tym wynikiem uru- 
chomiłem dyskietkę VBS z 
pięćsetki na Amidze 1200 i 
wszystko było w porządku. 
Okazuje się, że kaseta MUSI 
być odzyskiwana tym samym 
programem, którym została 
nagrana. Aby się upewnić, 
spróbowałem odzyskać pro- 
gramy na pięćsetce software 
VBS dla A1200. Nie poszło. 
Jednak nawet w takim ukła- 
dzie wszystko byłoby w po- 
rządku, bo dostarczony nam 





interfejs VBS miał trzy dys- 
kietki z programem w wersji 
dla różnych Amig, a wbrew 
temu, co w jakiejś gazecie 
komputerowej przeczytałem, 
program VBS dla A500 działa 
bez problemu (pod warun- 
kiem, że nie zostanie urucho- 
miony z ikoną), ale... Przez to, 
że na okładce kaset czy w in- 
strukcji nie było odpowied- 
niej adnotacji, straciłem jeden 
dzień, nie mówiąc już o ner- 
wach, a także inwektywach, 
jakimi w tym czasie obdarza- 
łem firmę Korsarz. Przepra- 
szam, zwracam honor. Jed- 
nak mimo wszystko duży mi- 
nus dla Korsarza. O całej 
sprawie poinformowałem pro- 
ducenta, który obiecał, że bę- 
dzie odtąd taką notatkę umie- 
szczał. 

Programy nagrane są na 
kasecie w ten sposób, że po 
każdym z nich następuje prze- 
rwa (na moim magnetowidzie 
było to 5 jednostek licznika, 
czyli 2,5 sekundy). Dzięki 
temu możliwe jest wyłączenie 
magnetowidu po to, aby wło- 
żyć kolejną dyskietkę i odzy- 
skiwać kolejne programy. 

Następnie sprawdziłem, jak 
wgrają się programy reklamo- 
wane przez producenta jako 
wersje twardodyskowe, czyli 
możliwe do uruchomienia 
bezpośrednio po przegraniu 
na "twardziela". W tym celu 
skorzystałem z dostarczonej 
kasety PRHD1. Poszło (ale 
także tylko dzięki programowi 
dla systemu 1.3). 

Po przegraniu uruchamia- 
łem każdy program. W mo- 
mencie, gdy miałem tego 
dość, prosiłem mojego syna 
Bartka lub jego kolegów o po- 
moc, przez co ta część testu 
przeszła w miarę szybko i 
bezboleśnie. Na kasetach Fl 
1, DE-1 i na FIHD 1 nie było 
zbiorów źle działających i nie 
dających się uruchomić. 

Niestety, okazało się, że na 
pozostałych kasetach znala- 
zły się po trzy lub cztery pro- 
gramy, które nie "odzyskały 
się” właściwie. W sumie ta- 
kich gier było 18. Jak na 544 
tytuły (nie liczę Fisha i demek, 
o których dalej) jest to i tak 
wynik bardzo dobry. Z prawi- 
dłowo odczytanych gier na 
Amidze 500 (1 MB) nie uru- 
chomiło się siedem. Gorzej 
było na Amidze 1200. Nie uda- 
ło się zagrać w kolejne 16 z 
nich, ale nie od dzisiaj wiado- 
mo, że nie wszystkie gry na 
tym komputerze dadzą się od- 
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palić. Sprawdziłem także, ale 
już tylko wyrywkowo (ileż 
można), odtworzone dyskietki 


programem antywirusowym 
Virus Expert 2. Melduję, że na 
żadnym ze sprawdzanych 
dysków robali nie znaleziono. 

Nie odzyskane programy 
można próbować naprawić 
dołączonym na dyskietce pro- 
gramem FixDisk. Nie daje on 
jednak pełnej satysfakcji. Z 18 
źle odczytanych programów 
udało mi się poprawić osiem. 
Na szczęście producent daje 
gwarancję na to, co nie da się 
odczytać (o tym dalej). 

Tak przedstawia się test 
"sprawności fizycznej”. Jakie 
jeszcze "wady i zalety” ma 
przedmiot testu? 

Olbrzymią zaletą testowa- 
nych kaset VBS jest gwaran- 
cja, jakiej udziela firma Kor- 
sarz w wypadku, jeśli nabyw- 
ca będzie miał kłopoty z wczy- 
taniem niektórych  progra- 
mów. Dzięki niej nawet w 
przypadku błędnego odczytu 
kilku programów nabywca nic 
nie straci. A na czym to wszy- 
stko polega? Tego zdradzić 
nie mogę — dowiecie się 
otwierając pudełko z kasetą. 
Jest to podejście diametralnie 
inne niż u większości giełdo- 
wych handlarzy, którzy nie 
biorą odpowiedzialności za 
sprzedawany "produkt", a 
ewentualne reklamacje zby- 
wają zrzuceniem winy na nie- 
udolność klienta lub na wirusa 
(którego obecności na dysku 
nie raczyli sprawdzić). Traktu- 
jący rzecz inaczej trafiają się 
bardzo rzadko. I na tym tle 
gwarancję firmy Korsarz nale- 
ży ocenić bardzo wysoko. 

Wadą natomiast jest nie- 
zbyt estetyczne opakowanie 
kaset. Wiem, że uroda opako- 
wania nie wpływa w najmniej- 
szym stopniu na poprawność 
odczytu z kasety, rozumiem 
także, że przy produkcji cha- 


łupniczej (gdyż Video Backup | 


System nie jest jeszcze w Pol- 
sce urządzeniem zbyt popu- 
larnym) nie opłaca się druko- 
wać obwolut, jednak można 
było je przygotować jakimś 
lepszym programem niż prze- 
starzały PrintMaster. 

Oprócz omawianych tu ka- 
set firma Korsarz oferuje do- 
datkowo: 

* gry przygodowe 3 (ze- 
staw w wersji na dyskietki), 

* gry zręcznościowe 2,3 
(zestawy w wersji na dyskiet- 
ki), 

* gry typu "role-playing" (w 


76 








wersji na twardy dysk i dys- 
kietki), 

* gry *strategiczne" (w we- 
rsji na twardy dysk i dyskiet- 
kij,a także kasetowe zestawy 
programów nieco mniej roz- 
rywkowych: 

* zestaw modułów i sampli 
(wersja tylko na twardy dysk 
— kaseta E-300, 5 godzin), 

* zestawy _graficzno-ani- 
macyjne 1,2 (zestaw 1 w we- 
rsji na dyskietki i twardy dysk, 
zestaw 2 tylko na twardy 
dysk), 

* zestaw programów do pi- 
sania i obróbki tekstów (w 
wersji na twardy dysk i dys- 
kietki). 

Producent zapewnia, że 
wciąż powstają nowe kasety, 
Esteci mogliby zaprotestować, 
że część oferty jest piractwem. 
Jest to jednak tylko niewielka 
część oferty. Zresztą, ocena 
doboru, repertuaru i jakości 
przedstawionych gier nie jest 
tematem tego testu. Cieszy 
mnie natomiast to, że firma 
idzie w kierunku, w jakim powi- 
nien iść (moim zdaniem) roz- 
wój nagranych kaset VBS. Na 
kasetach tych bowiem powin- 
ny się znaleźć takie dane, 
które są potrzebne rzadko (na 
przykład raz na pół roku), a 
zajmują dużo miejsca. Korsarz 
proponuje już programy PD 
Freda Fisha, sample i moduły 
muzyczne. 

Czekamy teraz na zbiory 
obrazków, animacji, czcionek 
czy inne serie public domain i 
nowe dema na kasetach VBS z 
firmy Korsarz. Jeśli się poja- 
wią, nie omieszkamy o tym 
zawiadomić, 


ZESTAW KASET VBS 

Produośnt: KOASĄRZ, 02-683 Warszawa, ul 
Gotarda 1/36 

WADY 

- brak opisu techniki zrzutu”, powodujący pro- 
blemy z odzyskiwaniam (opisane w tym artyku- 
le) 

« niezbył estetyczne obwokty I spisy zawanto- 
ści [te ostatnie w kiku przypackach niezbyt 
czytelne) 

ZALETY 

+ gwarancja ra odczyt danych 

+ dobra 'czytelność” kasel [średnia 97%) 

+. dokładna lista nagranych programów [afar 
bełyczna I wedug kcznika: cyfrowego | czasq- 
wego) 

+ oznaczenie w opsie rodzaju programów i 
iczby potrzebnych do jego skopiowania dyskie 
tek, a także (w razia pożrzeby) wskazówek ne- 
zbędnych do uruchomania odzyskanego zbio- 
m, na przykład w rodzaju: "wpisz arecuje Cz” 
+. podzielenie danych na kasetach twardody- 
skowych na mniejsze, latwiejsze do odzyska: 
nia, błiki | 
Ocena ogólna: dobry plus 








FUREKA 


Soft- ść Hardware 


dealer: | 


=ZŻ NLFA 
== DATA: 


| Problem: | 


Not enough memory... 


bsc buroautomation AG 
Munchen 


[EAU] 


Potrzebny koproceS0r, pamięć 32bit. 


L7AIE iRozwiązanie: | 


Memory Master 1200, 
karta rozszerzenia do A1200 


Memory Master 1200 jest rozszerzeniem do Amig 1200 
wkładanym pod spód komputera "pod klapkę". Instalacja 
jest prosta i nie powoduje utraty gwarancji na komputer. 
W nowej wersji, złącze karty jest od wewnątrz ścięte, co 
sprawia, że instalacja nie jest uciążliwa. Standardowa 
wersja zawiera 1Mb pamięci Fast i zegarek. Jest na niej 
miejsce na 8Mb 32-bitowej pamięci (moduły 0,5Mb w 
obudowach ZIP) oraz na koprocesor 68882 w obudowie 
PLCC do 50Mhz a także na kwarc (oscylator). 
Rozszerzać można co 4Mb. Moduły pamięci są u nas w 
stałej sprzedaży (70ns) i są tańsze od populamych 
modułów SIMM. Posiadamy w sprzedaży koprocesor 


33Mhz. 


Nowa wersja - w 100% EE z wszystkimi 


modelami A1200 (płytą 1.1 


066362714 


70y 


fIOquUN= 


Oferujemy produkty firmy 
AlfaData: 


- skanery kolorowe (256 barw) 


- myszki Mega Mouse 
260 dpi, 400 dpi, 

- myszki bezprzewodowe 

- trackballe 

- pióra Świetlne 


Prowadzimy detaliczną 
sprzedaż wysyłkową. 


1.1D) 


polskie 
"Di" 


instrukcje 


Stałe pozycje: 
emulatory PC: ATOnce 
KCS Power PC BOARD 
kontrolery At-Bus 

do A500 i A2000 
rozszerzenia pamięci 

do A500,A500+,A600 
(także PCMCIA 2/4Mb) 
Action Replay, 

1 inny hardware 


Wszystkie drogi 9:7 Nem [Wnzna 256%n > 
prowadzą do Wrześni... 


KA 62-300 Września ul. Wojska Polskiego 13 
EURE tel. (066)-362-714 godz.9.00-16.00 


Zapraszamy do naszych dystrybutorów: 
Poznań: AVC - ul.Krysiewicza 5/3 
Warszawa: ComputerProjekt ul.Smulikowskiego 1/3 
Katowice: MICROMAN Pi.Rostka 3 
Szczecin: Admirał ul.Monte Casino 37 
Gdańsk Morena: Microserwis ul.Marusarzówny 6 











VWIELRA PROMOCJA 


KUP FILTR CP UNIVERSAL 
FIRMY POLAROID 
A OTRZYMASZ GRATIS 

OKULARY Z POLARYZATOREM 

LUB KASETĘ VIDEO VHS-E-240 
FIRMY POLAROID, 

ORAZ DODATKOWO BIERZESZ UDZIAŁ W 
LOSOWANIU SAMOCHODU FIAT 126p 




















Wystarczy: 
© Wyciąć Kod Paskowy Oznaczony naklejką ze znakiem A4B 
© Wypełnić kupon otrzymany od sprzedawcy 
e Zaznaczyć, który prezent wybierasz (okulary czy kasetę Video) 
© Wysłać to wszystko wraz z kserokopią rachunku na ADRES P.H. A8B 
© Prezent otrzymasz pocztą w ciągu MIESIĄCA 
e Pamiętaj ! Większy zakup zwiększa ilość prezentów ! 

Nadesłane kupony wezmą udział w losowaniu 
JELCZ CN als CRCEY PO (OCT BELOW CNET |= 
Komputer EXPO'94 w Warszawie [e AI: CY.18 
"POLAROID" 
TO NAJLEPSZY FILTR OCHRONNY 
NA MONITORY KOMPUTEROWE: 


— 


. ZOSTAŁ UZNANY ZA NAJLEPSZY FILTR 
W TEŚCIE PORÓWNAWCZYM CENTRALNEGO 
INSTYTUTU OCHRONY PRACY - CIOP 
(10 pkt na 10 możliwych) 

. ZWYCIĘŻYŁ W TEŚCIE ENTERA 12/92 

„ JAKO JEDYNY JEST KONIECZNY DO MONITORÓW 
LOW RADIATION I NO-RADIATION ZE WZGLĘDU 
NA WYMOGI DYREKTYWY EWG 90/270/EEC 
JAK I ZALECENIA CIOP-u 


|") 





JEŚLI JEDNAK NIE WYGRASZ SAMOCHODU 
| TAK ZYSKUJESZ BARDZO WIELE: 


- NAJLEPSZY NA ŚWIECIE FILTR 
* OTRZYMUJESZ PREZENT (OKULARY LUB KASETĘ VIDEO) 
- WYGRYWASZ ZDROWIE + WYDAJNOŚĆ PRACY » BEZPIECZEŃSTWO « 


KO OWZY CAT WONI 


KUP FILTR - DOSTAŃ PREZENT - WYGRAJ FIATA 


WYŁĄCZNY DYSTRYBUTOR W POLSCE 
Przedsiębiorstwo Handlowe A«8B WROCŁAW 
53-611 WROCŁAW, ul.Strzegomska 6 


__tel. (0-71) 55-84-92, 55-81-24, 55-80-17 w. 56, 57, fax (0-71) 55- 








JURASSIC PARK jące latające nosorożce. Ale jak "latające"! Wyglądało mi nato, 
że ktoś wyciął rysunek stwora z prostokątnym tłem i cały taki 
prostokąt przesuwa się na tle gry. Tak genialnej animacji nie 
W grudniu pojawiła się wreszcie długo oczekiwana przez było nawet na Atari 800 XL. W tym momencie wyraziłem się o 
amigantów gra o tytule takim samym jak film, który bił rekordy specjalistach z firmy Ocean tak, że nie puści tu tego cenzura 
frekwencji i spowodował niesamowitą dinomanię. Z pewną nie- wewnątrzpartyjna. Nie byłem także zachwycony tym, że gra 
śmiałością taką pomyślałem "tak, wreszcie tak, nareszcie ktośo | (podobno w wersji AGA) miała niezbyt wiele kolorów. Ponieważ 
nas pomyślał” i włożyłem dyskietkę do stacji dysków mojej nic innego ciekawego się nie działo, przy piętnastej takiej osobie 
A1200 (jako że gra jest w wersji AGA). Najpierw ukazało się | stracilem cierpliwość i wygarnąłem cały magazynek w tego, 
ładne logo, w którym zachodzące słońce krwiście oświetlało | kogo miałem uratować. Nie dość, że nic mu się nie stało, to na 
nazwę producenta — Ocean, następnie równie ładny rysunek z dodatek ja nie poniosłem (jak to było choćby w grze POW) 
powiewającymi pięcioma flagami, pozwalającymi nawybórjęzy- | żadnych konsekwencji. 
ka, w jakim chciałbym grać, i drugie znane logo (tym razem Potegąby/6 Minimalnie lepiej. Coś w rodzaju trójwymiarowego 
filmu). Jeszcze tylko trzeba było przeczytać nazwiska 35 spe- woltedsteńmawale niećg+gorsze. A gdzie sekwencje z filmu? 
cjalistów od grafiki, renderingu, efektów trójwymiarowych oraz | Zap. że: miaty być sekwencje z filmu i dlatego wersja 
jednego od grafiki, i pojawiła się, przypominająca jakością Fan- „be Athos GA WÓ032t będzie później niż pecetowa. Zwłaszcza 
tavision, plansza, na której trzeba było podać hasło, aby rozpe- że, jak. n wszystkim wiadomo, w "produkcji" filmu oprócz 
cząć grę —— -Silie! FGraphites braly także udział (i to znaczący) Amigi. Nie 
Onie... nie tak prędko. Przedtem trzeba bylo'| jeszcze włożyć WNE. takichsskwencji Przerywniki w postaci zdjęć dino- 
dyskietkę nr 2. Po chwili nerwowego oczekiwania przeżyłem wto nie to, co tygrysy lubią najbardziej. 
największe w tym roku rozczarowanie, Pojawiła się scena iden-% llcą marnuje aż 5 dyskietek. Na szczęście działa tylko na 
tyczna pod względem graficznym (czytaj słabqjyze La e 4 Amigach z układami graficznymi AGA, co znacznie ogranicza 
towej wersji tego programu. Pomyślałem: Ołę — ca „czbę łych, którzy się natną na ten bubel. Nie polecam jej 
Oceanu poszli po linii najmniejszego oporu, dopisyjąc PC- e MS poza fanatycznymi zwolennikami strzelaninek, których 
początku. Tylko po co do tego 1b_„ 
aż 36 ludzi?". Niestety,-w_mo- z 
mencie gdy uruchomiłe m.śto- 
jącego na środku bęhatera, za- 
marłem ze zgróźy. Anim 
była gorsza niż pa we 
owskiej, którą jUz*WIdzia 
Bohater poruszał się w Śp. 
znany ze Spectrum. Podo 
jak małe brązowe stwor 
czasu do czasu na ekrańie. 
Początkowo sądziłem, że to ja- 
kieś dzikie psy. Po obejrzeniu 
ich przez lupę przypominały 
jednak małe dinozaury. Mój 
bohater wyposażony został w 
szybkostrzelny karabinek, z 
którego mógł strzelać do wszy 
stkiego, co się rusza. Otaczały 
go kamienne murki, przez 
które mógł przechodzić ni- 
czym duch (nie świadczy to 
najlepiej o programistach). W 
związku z tym wystarczyło tyl- 
ko zręcznie rozstrzeliwać di- 
nozaury, po to, aby dotrzeć do 
osoby, którą należało wypro- 
wadzić z zagrożonego terenu. 
Najgorsze miało dopiero na- 
stąpić. 
Wreszcie pojawiły się jakieś 
większe stwory, przypomina- 
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nie obchodzi scenariusz, a chcą jedynie sobie postrzelać. Fana- 
tykom dinozaurów polecam natomiast ponowne pójście na film 
(jeszcze go, w podrzędniejszych kinach, grają) albo zakupienie 
ostatniego szału: "Zbuduj sobie własny park jurajski” (czyli 
dinozaury a la klocki Lego). Chodzą słuchy, że Ocean przygoto- 
wuje kolejną, tym razem *półprzygodówkę”. Może będzie lep- 
[mes] 


sza. 
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JAK PRZEJŚĆ GOBLINS 3 (CZ, 1, 


Promienie słońca zajrzały do Twej sypialni. Zaspany wysze- 
dłeś na pokład swojego statku. Postanowiłeś go opuścić. Jed- 
nak nie było to takie łatwe. Należało nieco pogłówkować, aby 
wykonać to zadanie. Zapewne dałeś sobie radę. Jeżeli jednak Ci 
się to nie udało, przeczytaj dalszą część artykułu. 
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ETAP 1 
Blount wyszedł po schodach nad swoją sypialnię. Denerwo- 
wał go sznurek przywiązany do barierki. Odwiązał go i z uśmie- 
chem na twarzy zszedł po schodach. Zobaczył papugę Chumpa 
| (swoją starą przyjaciółkę) uwięzioną w wiszącym garnku. Pod- 
niósł z ziemi kij do golfa (golf club) i wyszedł po drabinie, aby jej 
| pomóc. Z całej siły uderzył kijem w garnek, który się rozpadł, 
lecz Chump, niestety, wpadł do dziury i zaklinował się w niej. 
Blount podszedł do ptaka i porozmawiał z nim. Papuga obiecała, 
że mu pomoże, jeśli tylko ją stamtąd wyciągnie. Goblin przypo: 
mniał sobie, że w starej skrzyni (box) schował kiedyś narzędzie 
do przetykania ubikacii (plunger). Wyciągnął je. Wcześniej jed- 
nak musiał wyjąć woreczek z papryką (pepper)) i przetykając 
dziurę, wydobył Chumpa z opresji. Zszedl na jedno ze skrzydeł 
statku i podszedł do spadochronu (parachute). Drewno, z które- 
go zbudowany był statek, okazało się jednak bardzo kruche. 
Blount cudem uniknął śmierci. Mocno przestraszony Goblin 
uciekł na prawą część statku, kryjąc się w wyrzeźbionej dłoni. 
Chump domyślił się, że potrzebna jest jego pomoc i zaczął 
skakać po płycie chodnikowej (flagstone). Blount poleciał do 
góry, jakby był wystrzelony z procy i z miejsca, w którym 
wylądował, zabrał zęby. Musiał jak najszybciej opuścić statek. 
Nie wiedział jeszcze tylko jak? Na szczęście znalazła się jakaś 
| stara beczka (barrel). Przed *odlotem" wolał jednak przyczepić 
| do niej parasol (umbrella). Znajdował się on pod pokładem i 
| można by go było wyciągnąć hakiem, który niestety był mocno 
| przykręcony złotą śrubą (screw). Goblin nie miał śrubokrętu, ale 
wpadł na pomysł, aby zastąpić go monetą. Pomysł ten okazał się 
znakomity, gdyż już po chwili hak upadł na podłogę. Blount 
zawiesił go na sznurku zakończonym pętlą (loop). Potem zawo- 
łał Chumpa i poprosił go o pomoc. Papuga wyszła po drabinie i 
podniosła ciężarek (weight). Goblin szybko wziął parasol i wsko- 
czył do beczki. Przyczepił go do małej dziury (hole) i przeciął 
| linkę (rope) zębami. Zaczął spadać w dół, a papuga poleciała za 
| nim. Na Ziemi czekało na niego nowe zadanie. 
| ETAP 2 
| Lądowanie nie było zbyt miękkie, ponieważ od beczki odczepił 
się parasol. Blount go podniósł i wyszedł na schody. Za nimi 
skręcił w lewo i stanął na płycie chodnikowej (flagstone). "Nie 
była to jednak taka zwykla płyta" — pomyślał frunąc w powie- 
trzu. Gdy znalazł się po drugiej stronie, podniósł z ziemi sztucz- 
ną rękę (hand) i znów stanął na płycie chodnikowej. | znowu 
zabawił się w ptaka. "Oj, nie podoba mi się taka zabawa” — 
pomyślał i wrócił na schody. 
interesowały go trzy dziury z gorącym powietrzem (hot air). 
Zdecydował się podejść do tej wysuniętej najbardziej na lewo i 
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otworzyć nad nią parasol. Lot trwał krótko i już po chwili wylądo- 
wał przy jakimś pomniku. Zajrzał do środka przez szczelinę 
(crevice) i porozmawiał z uwięzioną tam osobą. Nie znał zbyt 
dobrze języka tubylców, więc musiał kilka razy ponawiać kon- 
wersację. W końcu dowiedział się, że biedna dziewczyna ma na 
imię Wynonna. Spodobała mu się, a może się nawet w niej 
zakochał i, zamiast iść dalej omijając tę krainę, poprzysiągł 
sobie, że najpierw uwolni ukochaną. W tym celu należało zała- 
twić kilku strzegących jej opryszków. Goblin podszedł do Hercu- 
lesa i zdzielił go w łeb kijem do golfa. Z następnym przeciwni- 
kiem (Gromelonem) zrobił dokładnie to samo. Trzeci (Mac), 
widząc, co się święci, okazał się czujniejszy. Należało użyć 
podstępu. Blount rzucił przed niego monetę, a kiedy łasy na 
pieniądze Mac schylił się, aby ją wziąć, szybko uderzył go tym 
samym kijem. Podniósł grzankę (toasted bread) i monetę. Wrzu- 
cił chleb do hełmu, który Mac wyrzucił, idąc na tamten świat. 








Kijem do golfa rozmieszał *jedzonko” i stało się ono okruchami 
(crumbs). Korzystając z płyty chodnikowej, przeskoczył na dru- 
gą stronę i stanął na skale (rock). Okruchy wsypał Banzalowi za 
kołnierz. Kiedy ten zaczął się drapać, Blount zrobił to, co dotąd 


| robił z poprzednimi. Banzai zostawił mu w spadku tarczę 


(shield). Goblin ją podniósł, gdyż wiedział, że w przyszłości mu 
się przyda. Przywitał się z Kendoem sztuczną ręką. Zanim ten 
zdążył się dobrze przyjrzeć tak dziwnej ręce, Goblin wysłał go 
do wieczności. Następnie powiesił na gałęzi (branch) tarczę. 
Wysypał całą zawartość papryki na potwora stojącego przy 
tarczy. Ten dostał takiego napadu kichania, że przestał być 
groźny. 

Blount wziął patyk (billy club), aby *sprzątnąć” Django, ...no 
właśnie. *Co by tu zrobić?” — zastanawiał się Goblin, lecz po 
chwili Chump się domyślił, o co chodzi, i przyleciał z pomocą. 
Papuga wystawiła Djangowi jezyk. Strażnik zrobił to samo, a 
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wtedy Blount pociągnął za wystawiony język (tongue). Potem | 
Goblin użył patyka jako brakującego szczebla drabiny i wyszedł | 


po niej. Papuga zagadała Punky'ego i, kiedy się przesunął, 
Blount zrzucił na niego kamień. Potworowi wyleciał z ręki tali- 
zman i upadł przy ukrytym w dziurze człowieku. Ten złapał 
drogocenny kamień i rzucił się do ucieczki. Wynnona bez 
podziękowania za ratunek pobiegła za nim. Blount posmutniał i 
tylko mamrotał: *Nie ma już strażników! Nie ma nikogo! Nawet 
Wynnona przepadła!” Został sam, ale miał dziwne wrażenie, że 
ktoś go obserwuje. Jak się okazało, przeczucie go nie myliło. 
Pojawił się straszliwy potwór i krzyknął: *Jestem król Bodd, a 
kim ty jesteś, że śmiesz zakłócać mój spokój?” Straszydło 
chciało zabić Blounta, lecz ten był odporny na wszystkie czary. 
Nagle pojawił się olbrzymi wilk. Potwór zostawił Goblina z 
wilkiem, a później... Później był: 
ETAP 3 


Nie mogąc sobie dać rady z Blountem, król Bodd postanowił 


doprowadzić go do obłędu. Wilk strącił Goblina w mroczne 
podziemia. Jedynie Chumpowi udało się umknąć. Ocknąwszy 
się po walce, Blount zaczął rozglądać się wokoło. Położenie 
było nieciekawe. Wszystkie rzeczy, które dotąd zebrał, a które 
mogły mu pomóc, zostały na powierzchni. Po długich poszuki- 





waniach udało mu się znaleźć zapałki. Nie było ich wiele, Goblin 


musiał zatem (nadal po ciemku) poszukać czegoś, co mogłoby | 


wzmocnić nikłe światło, Najlepiej w tym celu nadawał się płyn w 
misce. Po chwili błądzenia dotarł do niej. Przy okazji pocierał 
zapałki o szorstkie powierzchnie (rough area). Światło jednak 
było słabe i szare, ponieważ nie zawierało żadnego z trzech 
podstawowych składników kolorów. Należało więc je znaleźć. 
Znajdowały się one w małych otworach wyrytych w ścianach 
(den). Aby je otworzyć, wziął kosę (scythe). Poskrobał nią każdy 
den. Niestety, ogniki uciekły i zaczęły krążyć w powietrzu. 
Każdy z nich należało złapać i zamknąć. Niebieski w trupiej 


czaszce (skull), żółty przy drewnianej nodze pirata, a czerwony | 


w butelce. Goblin otworzył trupią czaszkę. Niebieski ognik (blue 
fire) wleciał tam. Blount podniósł z miski chochlę (ladle) i nabrał 
na nią krwi z otworu przy schodach. Wiał ją do butelki trzymanej 


przez pirata. Ten wypił sobie odrobinkę i wstawiony odrzucił | 


butelkę. Goblin ją podniósł i położył na piedestale (pedestal). 
Nie zamknięta butelka zapełniła się czerwonym ogniem. Na- 
stępnie podpalił drewnianą nogę (wooden leg) pirata. Nie chcąc 
dopuścić do spalenia wszystkiego (i siebie przy okazji), udał się 
ha poszukiwanie wody. 
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Znalazł tylko wypełniony wodą pojemniczek, połączony linką 
ze spryskiwaczem na ubraniu klowna. Kosą odciął strzykawkę 
(syringe) i już miał upragnione gasidło. Pobiegł do pirata i ugasił 
jego nogę. Uczynił to jednak na tyle ostrożnie, aby nie stłumić 
przy okazji błędnego ognika (will'o the wisp). Podbiegł z nim do 
miski i wrzucił. Podziemia zabarwiły się na żółto. W tym świetle 
żółty był także przycisk (yellow button) w okolicach miejsca, 
skąd Blount przed chwilą brał krew. Goblin nacisnął go, a 
wypadło lusterko (mirror). Wziął je. Tuż obok leżały okulary 
(spectacies). Wystarczyło tylko podnieść je, nałożyć czaszce na 
oczy i zamknąć przykrywę, aby otrzymać niebieski składnik 
ognia (blue fire). Oczywiście i to należało wrzucić do kotła. 
Podziemny świat stał się zielony. Także i ręka (green hand), 
która trzymała korek. Goblin zabrał korek. Trzeba było nim tylko 
zamknąć pozostawioną na piedestale butelkę, aby uzyskać 





czerwony składnik ognia (red fire). Gdy i ten znalazł się w misce, 
nareszcie Blount znalazł się w świetle, do którego przywyki. Ale 
drogi wyjścia nie było widać. "O czymś musiałem zapomnieć” — 
pomyślał. = *Co tu robić? Skoro nie pamiętam, trzeba trochę 
poeksperymentować." 

Wyjął chochią z kotła niebieski i żółty ogień, Ponieważ został 
tylko czerwony, podziemia przybrały taką barwę. Blount natarł z 
kosą na wampira (red vampyre). Teraz trzeba było wrócić do 
kotła, wyjąć stamtąd czerwony ognik, a wrzucić niebieski i żółty. 
"Jeśli włożę lusterko do ręki (green hand), to odbije mi ono 
światło” — przypomniał sobie Goblin. Tylko co zrobić potem? 
Wykorzystam ducha (ghost), który odbije światło dalej. W tym 
celu należało jeszcze wrzucić do miski czerwony ognik, a wyjąć 
stamtąd żółty. Prawie wszystko byłoby dobrze, gdyby nie oczy 


| ducha, które jaśniały jakąś magiczną siłą. *Zakryję je okularami” 


— pomyślał Blount, podbiegł do czaszki i zdjął z niej okulary, 
które umieścił na duchu. Ostatnim, co pamiętał, było to, że 
wrzucił wszystkie trzy ogniki do miski. W tym momencie nastąpił 
wybuch i Goblin stracił przytomność. Wszystko to zajęło mu aż 
trzy dni i o mało nie spowodowało zamierzonego przez okrutne- 
go Bodda skutku, czyli szaleństwa. Blount z wolna dochodził do 
siebie w miękkim łóżku. Był uratowany. Jednak Goblin nie byłby 
sobą, gdyby przemożna chęć przygód nie wygnała go z przytul- 
nego łóżeczką. Po kilku dniach wędrówki zobaczył miasto. 
Jeżeli chcecie się dowiedzieć, co stało się z uratowanym 
Goblinem, próbujcie dalej zagrać sami lub czekajcie na następ- 
ny numer Magazynu AMIGA, a w nim dokończenie artykułu "Jak 
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BLACK CRYPT 


Tak się akurat składa, że spośród programów z serii, której 
prekursorem była gra Dungeon Master, Black Cryptwpadl mi w ręce 
dopiero ostatnio. Poprzednio palmę pierwszeństwa przyznawałem 
w tej kategorii grze Eye of the Beholder II, ale po spędzeniu długich 
godzin w podziemiach czarnej krypty chyba będę musiał zweryfiko- 


wać swoją ocenę. Gra ta może nie ma aż tak dobrze dopracowanych | 


elementów pobocznych (mam tu przede wszystkim na myśli brak 
jakiegoś wprowadzenia, wstępnego intraj, ale cechą, którą bym 
nazwał grywalnością, oraz atrakcyjnością przewyższa swych kon- 
kurentów. Jest to program, w który mogą zagrać naprawdę wszyscy, 
a nie tylko entuzjaści. 

Fabuła jest standardowa. Podczas ostatniej wojny siły zła zostały 
pokonane, ale nie zniszczone. Dawni bohaterowie umarli i zostali 
pochowani z legendarną bronią w grobowcu przypominającym pira- 
midę, czyli w tytułowej czarnej krypcie. Oczywiście zło jak zawsze 
odrodziło się i zagraża całemu światu. Jedyną szansą na jego 
pokonanie jest ponowne zdobycie magicznych artifaktów. Nie bę- 
dzie to proste, gdyż grobowiec ma już własnych mieszkańców, 
niezbyt przychylnie nastawionych do intruzów. Do wypełnienia za- 
dania zostali wyznaczeni członkowie czterech gildii. Skład drużyny 
jest już wcześniej zdeterminowany przez program. W jej skład 
wchodzą: wojownik, mag, kapłan i druid. Nasza rola ogranicza się do 
wybrania po jednym przedstawicielu każdego zawodu oraz do zmo- 
dyfikowania cech postaci przez wykorzystanie puli punktów, okre- 
ślających parametry każdego bohatera. 

Takie rozwiązanie ma swoje wady i zalety. Dlagraczy doświadczo- 
nych, lubiących eksperymentować, będzie to ograniczeniem, nato- 
miast nowicjuszy pozbawi jednego z głównych kłopotów, a więc 
prawidłowego skompletowania drużyny. Po uporaniu się zniezbędny- 
mi czynnościami wstępnymi możemy przejść do zasadniczej części 
gry. Sterowanie i obsługa całego programu jest bardzo podobna do 
systemu zastosowanego w Eye of the Beholder. Większość czynno- 
ści wykonuje się za pomocą myszki, przesuwając przedmioty, ele- 
menty wyposażenia itp. między graficznie przedstawionymi częścia- 
mi ciała każdego członka drużyny. Po labiryncie można się poruszać, 
klikając naikony kierunkowe, ale z własnego doświadczenia wiem, że 
wygodniejsze jest wykonywanie tej czynności z klawiatury. Ma to 
duże znaczenie podczas walki, kiedy niepotrzebnie traci się czas na 
przesuwanie myszki z jednej ikony na drugą. 

W Black Cryptistotnym elementem jest stałe kontrolowanie dwóch 
wskaźników. Pierwszy z nich to poziom zaopatrzenia w żywność. 
Określa on stan naszych zapasów jadła i wody. O ile o poszukiwa- 
niach jedzenia szybko możemy zapomnieć (kapłan dość wcześnie 
zdobywa czar Create Food), o tyle z wodą jest trochę gorzej. Na 
szczęście bukłaków z tą życiodajną cieczą jest sporo, a i fontanny, w 
których możemy je napełniać, też nie jest trudno znaleźć. Sprawę 
wyżywienia ostatecznie załatwia czar kapłana (sustenance), niestety 
wymaga on już magii wyższego poziomu. Drugi ze wskaźników to 
stan zmęczenia postaci. Wpływa on zasadniczo na skuteczność walki 
wręcz, a jeśli spadnie do zera, może to prowadzić do czasowego 
obniżania się wszystkich parametrów życiowych bohatera. Zmęcze- 
nie występuje tym szybciej, im bardziej postać jest obciążona. Każdy 
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przedmiot należy do jednej z trzech klas wyodrębnionych pod wzglę- 
dem wagi ciężaru. Nadmierne obciążanie jednego członka drużyny, 
przy niewykorzystaniu możliwości drugiego, stwarza sytuację niepo- 
myślną. Postać o większej wytrzymałości (constitution) może oczywi- 
ście bez problemu dźwigać większe ciężary. 

W Black Cryptjest dość pomysłowo rozwiązany system operowa- 
nia magią. Ponieważ aż trzy postacie mogą się nią posługiwać, daje 
to w sumie 60 różnych czarów. Ich przekrój jest różnorodny. Więk- 
szość stanowią czary bojowe, bezpośrednio stosowane w walce, ale 
nie mniej bogaty jest asortyment magii ochronnej i informacyjnej. 
Szczególnie pożyteczne są dwa czary. Pierwszy z nich to teleporta- 
cja. Pozwala ona na przemieszczanie się w obrębie danego pozio- 
mu, co uwalnia nas często od żmudnego wracania przez labirynt do 
określonego punktu mapy. Drugi czar to wizard sight, czyli wzrok 


czarnoksiężnika. Jego znaczenie jest wprost nieocenione. Rysuje 


on bowiem mapę z zaznaczeniem terenów, na których już byliśmy. 
Dodatkowo na tej mapie są umieszczone wszystkie ważniejsze 
obiekty stałe, typu: drzwi, fontanny, teleportacje itp. Jeszcze pamię- 
tam, ile wysiłku kosztowało mnie rysowanie planów do Eye oi the 
Beholder, a i posiadanie gotowej mapy często nie gwarantowało, że 
się trafi do miejsca, w które chce się dostać. W Black Crypt cała 
brudna robota spada na komputer, a my możemy oglądać efekty 
jego pracy, naciskając klawisz [F5]. W przeciwieństwie do Oka 
poszczególne czary nie są nam dawane automatycznie po zdobyciu 
danego poziomu doświadczenia. Dodatkowo należy odszukać od- 
powiednie księgi magiczne. Każdy z magów może mieć 5 aktualnie 
gotowych czarów do użycia. Po ich wykorzystaniu trzeba odczekać 
pewien okres, potrzebny na regenerację. Podczas snu automatycz- 
nie uzupełnia się życie, ale z kolei powtórne nauczenie się czarów 
zdecydowanie lepiej przebiega, jeśli w tym czasie drużyna jest 
aktywna. Czynność tę wspomaga swym działaniem czar refresh. 
Z uwagi na mnogość czarów każda postać ma osobną paletę 
wskaźników, informującą, jaki wpływ mają one aktualnie na bohate- 
ra. Nie mniej bogaty jest przekrój wyposażenia, które można znaleźć 
podczas wędrówek. Pierścienie, medaliony, korony, cała gama 
uzbrojenia to tylko niektóre z nich. Prawidłowe skomponowanie 
ekwipunku dla danej postaci jest sztuką samą w sobie. Poziom 
opancerzenia jest w miarę łatwy do skontrolowania: im wyższy 


| wskaźnik AC, tym lepiej. Znacznie trudniej jest zorientować się w 
| jakości broni. Własności uzbrojenia standardowego, niemagiczne- 


go można jeszcze sprawdzić w odpowiednich tabelach załączonych 
do oryginalnej instrukcji, ale przy magicznej broni możemy polegać 
tylko na doświadczeniu. 

Miłośnicy zagadek i penetrowania labiryntów nie powinni być 
zawiedzeni. Do przejścia jest 27 poziomów, na każdym z nich 
spotkacie różne potwory, do których unicestwienia wymagana bę- 
dzie sprawność posługiwania się bronią i magią. Grafika, zawarta w 
Black Crypt, jest naprawdę wysokiej jakości, w szczególności do- 
pracowane są efekty działania czarów. Dźwięki są raczej typowe dla 
tego gatunku, Na wysoką ocenę tego programu z pewnością ma 
wpływ zainteresowanie nim. W głównej mierze dzięki możliwości 
tworzenia mapy przez komputer w grę tę może zagrać zarówno 
weteran adwenczerów, jak i zupelny laik. Ponieważ program ten nie 
jest konwersją, tak jak to miało miejsce w przypadku Eye of the 
Beholder, wyczuwalny jest wzrost szybkości poruszania się wszyst- 
kich obiektów. Z tego względu trzeba mocno się przyłożyć do 
klawiatury, aby w pełni wykorzystać zalety taktyki: uderz i ucieknij. 

Black Crypt zajmuje trzy dyskietki, jest wyposażony w program 
służący do zainstalowania go na twardy dysk, wymaga co najmniej 
1 MB pamięci, bez zastrzeżeń współpracuje z Amigą 1200. 

Roman Sadowski 


BLACKCRYPT 


ZOT 
ZALUZCJZA ił 27 


toki_| 9 | 


MAGAZYN AMIGA 2/1994 


|= 


JAKA PRZYSZŁOŚĆ CZEKA CD32? 


Jak wiadomo, komputer, choćby był najdoskonalszy, bez 
oprogramowania jest niczym innym, jak kupą bezużytecznego 
złomu. Nie raz już okazywało się, że calkiem udane konstrukcje 
(chociażby Lynx) były ignorowane przez producentów gier i 
umierały śmiercią naturalną. Jak wszelkie znaki na niebie i na 
ziemi wskazują, tak się nie stanie z nowym dzieckiem firmy 
Commodore — CD32. Poniżej można obejrzeć listę tytułów, 
które są już w sprzedaży, bądź też w trakcie tworzenia. Spis ten 
był tworzony w końcu listopada, na miesiąc przed świętami. Jak 
łatwo zauważyć, część pozycji to rzeczy doskonale znane, ale 
sporo też zupełnych nowości. 

Świetnym przykładem jest Microcosm firmy Psygnosis. Jej 
twórcy pofolgowali swoim mocom twórczym i praktycznie w 
całości zapełnili kompakt, czyli grubo ponad 600 MB. Samej 
grafiki jest podobno 500 MB. Nawiasem mówiąc, to właśnie 


* - tytuł w fazie prac końcowych 


$ - w sprzedaży 





Psygnosis obok Ocean, Mindscape i Team 17 najbardziej uwie- 
rzył w perspektywy CD32 i zapowiada najwięcej nowych tytułów. 
Według nie potwierdzonych plotek należy się w niedalekiej 
przyszłości spodziewać, że nowe gry będą się ukazywać wpierw 
na CD32, a później będą przystosowywane dla A1200 i A500 
(prawdopodobnie powodem jest trudność w nielegalnym powie- 
laniu kompaktów). Dla posiadaczy tego ostatniego komputera 
mam smutne wiadomości: spora część tytułów będzie wydawa- 
na tylko w wersjach na kości AGĄ, czyli w 256 kolorach. Dotyczy 
to zwłaszcza firm amerykańskich, czujących wyrażną niechęć 
(a może to kwestia lenistwa?) do konwersji grafiki w kierunku 
mniejszej liczby barw, Będąc jednak zupełnie szczerym, A500 z 
0,5 MB Chip RAM-u nawet z dodatkowym rozszerzeniem pamię- 
ci, tylko z jedną stacją dysków, przestaje być powoli sprzętem 
dającym pole do popisu twórcom gier. Oczywiście uwagi te 
odnoszą się tylko do niektórych gatunków (symulacje, przygo- 
dówki itp.), w innych stara 500-setka trzyma się jeszcze nieźle. 

Ronan Sadowski 
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! Mini-Tower AMIGA 500 EJ 
cd 7 Obudowa umożliwia wbudowanie kompletnej Posiada kieszeń na, oryginalną stację dysków Powyżej "die. 
ę AMIGI-500 4-500, trzy ARE 1,5" i dwa 5,25* płyta osobna 
* F : Obudowa do klawiatury A-500 dopasowana jest z 
wyposazona jest dodatkowo w wewnętrzną płylę oś e 2 oddania Gł = Zagił 200 W zasilanie przez. 
posiadającą trzy A-2000 "Zorro Il* i dwa PG sloty kształtem uformowanym na podparcia dłoni. Fm zasilanie pig 1 









oraz MMU slot dla Turbo kart i złącze Expans%on Wymiaty: 47 x 40 x 17 cm 
port A-500 





i Obudowa do klawiatu 
- Gana za komplet 5.900 ASOWA 200 4 


WR kaka 
Mini-Tower AMIGA-1 200 
Obudowa umożliwia wbudowanie kon 
-—_ AMIGI-1200 pozwała na zamontowanie or 
nalnej stacji dysków oraz kowo trz: 
3,5* | trzec 0 oryginalnej 
klawiatury « kształien ufo: 

[ i. Obudow. 
























płyty 2 Srowo 
Wymiary: 47 x40 
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MIGI 4 MMU-Port 

490 (3a Tubo-płyt) a 
590 ą 
790 _ Stacje Dysków AMIGA + 


Podwójny przełącznik ROM-ów 3,5* zewnętrzna, obudowa metalowa, z wy- 
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automatyczny przeż klaw. 350 łącznikiem, możliwość podłączenia dff: - dł3 p 
od paskiej o RÓW. 900 Kolor obudowy: Amiga albo czarny 1.200 : 9 
ach vi zel ni dłO:-dH1: 0 3,5" stacja wawnętrzna A-500 1.100 Interface 6 Big-Tower AMIG. , 
Boot-Selecktor dfO:-df3: 250 3,5" słacja wewnętrzna A600,A1200 1.150 PC - AMIGA klawiatura Obudowa umożliwia wbudowanie kompletnej 
Termiczny regulator obrotów 3,5* stacja wewnętrzna A-2000 1.100 interface umożliwiający podłącz AMIGI-2000, oraz czterech dysków 3,5" 1 czle- 
wantyłatora 12V 170 5,25' stacja zewnętrzna z wyłącznikiem PC-klawiatury do AMIGI £ > tech 5,25" y 
4-1200-ZEGAR z bat. 450  AUSPrZaACZNK am 7020 Trachsgge (.900 1.200 _ Wymiary: 65x45 x 19 em 4.750 
A-1200/4000 VGA-Monilor-Adapter 190 : £ > j 
ześci-| 'e + Zasilacz Tower A-2000 
2,5" na 3,5" IDE ADAPTER 10  G29śCI-podzespoły 1400 _ 230WI50Hz 1.400 
HD-Kabel 2,5" do A-600/A-120015cm 90 EA O a Zasilacz Tower A-2000 
chwyt 2.5 stacii 5* ki j | lo A-2000- .350 a 
Uchwyt 2,5' stacji do 3,5" kieszeni p” do G.64 ). 200 250W/50Hz 1.650 
6 do C-1541 II 550 
IG 8520, JO 250 Big-Tower AMIGA-3000 


Potrójny przełącznik R( IC 8375, (8372) Big Fat Agnus 1 MB _ 550 


IC 6570-036, procesor do klawiatury 350 Obudowa umożliwia wbudowanie 


sałęorzenia Pamieci AMIGA 











4-600, v1.3, V2.0x i V3.0 512 KB RAM A-500 wyłącznik, kompietnej AMIGI-3000, oraz czterech 
: j 500 zegar, bat 690 dysków 3,5' i sześciu 5,25* 4.950 
Kable 1 MB RAM A-500 PLUS 300 
Tv-xabel ScarUAmiga 2,5m. 90 1 MB RAM A-600 wyłącznik. Big-Tower AMIGA-4000 
Moniłor-kabel Scari/Amiga 2,5m 80 zegar, bat 1.000 Obudowa umożliwia wbudowanie 
Przedłużacz do kabla klawiatury 2 MB RAM A-500 GARY- adapter, kompletnej AMIGI-4000, oraz czterech 
4-2000/3000 170 wła icznik, zegar, b 1.800 dysków 3,5 I sześciu 5,25* 5.300 





ZESTAW GIER DLA DZIECI 


Od firmy Fatima otrzymaliśmy zestaw trzech gier komputero- 
wych dla dzieci. Programy mieszczą się na jednej dyskietce. Nie 
są to jednak ogłupiające strzelaninki, lecz gry, które mają rozwi- 
jać u dzieci zdolności zapamiętywania i kojarzenia. Można za- 
tem uznać, że mają charakter edukacyjny. Wyćwiczone umiejęt- 
ności przydadzą się bowiem podczas normalnej nauki, a zatem 
czas spędzony przed ekranem nie będzie bezpowrotnie strąco- 
ny. Jakie to gry? 

DOMINO — od znanej od wie- 
ków gry różni się tym, że kropki 
na poszczególnych kamieniach 
zastąpione zostały obrazkami, 





je] 1). R | | LJ || które bardziej przemawiają do | 
Al aj J s|%IGI2 | 2) małych dzieci. Najpierw wybie- 
J 2116) LJ M? ramy partnera (komputer lub 
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ków nakamieniach (jestich 16), 
a następnie klikamy na OK. Lo- 


sujemy domino i ustawiamy jak 
w tej grze. Kamienie można do- 
wolnie obracać za pomocą my- 
szki. Po zakończeniu gry, która 
polega na zasłonięciu całej 
planszy lub zablokowaniu part- z 
nera, można rozpocząć ją od 
nowa. Niestety, aby przejść z 
Domina do innej gry, należy 
zresetować komputer i ponow- 
nie wczytać menu. 
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ODKRYWKA — odmiana znanej gry Concentration, polega- 
jącej na odkryciu jak największej liczby par takich samych 
rysunków. Tu plansza ma 80 pól. Sympatyczną ciekawostką jest 
możliwość ustawiania poziomu za pomocą rysunków, pojawiają- 
cych się po kolejnym kliknięciu na pole oznaczenia partnera (im 
większy komputer, tym trudniejsza gra). W Odkrywkę można 
grać także samemu, bez partnera, 


LABIRYNT — należy przejść przez planszę tak, aby drugi raz 
Nie wejść na to samo pole, i to przy ograniczonej liczbie ruchów. 
Każda kolejna plansza jest trudniejsza. Są 103 plansze. Przej- 
ście każdego poziomu oznajmione jest odkryciem kolorowego 
kwadracika na dole, Kolory tych kwadracików są różne. Jeśli się 
zablokujemy, naciskamy oba przyciski myszki w celu powtórze- 
nia etapu (tego nie ma w instrukcji). Do menu wracamy, naciska- 
jąc klawisz [Esc]. 


drugiego gracza) i rodzaj obraz- | 


AMIGA 





Gry są bardzo proste (dwu- 
nastoletnie dziecko po pew- 


page EEFEFI 

nym treningu daje sobie z nimi = = TT ERCEER FET 
radę bez problemu, minimalna GŁ” LL FT elzj 
zaś liczba cyfr i liter pozwala 154 tej gop=(E] 

na to, aby cieszyły się nią i t "fot p | f 
mniejsze dzieci). Nieskompli- 4 7-210 
kowana grafika przyciąga oko n: = 
dziecka soczystymi barwami i U GR fa żjj di=d ! 


ładnymi rysuneczkami. 


Nie podoba mi się, że nie ma "nagród" za przejście poszcze- 
gólnych etapów, a przecież dzieci to lubią. Gry nie mają właści- 
wie dźwięku, jeśli nie liczyć prostych efektów specjalnych 
(gwizd uznania przy dominie czy "blacha" w labiryncie). Efekty 
te jednak są dopracowane i brzmią mile dla ucha. 


Pomysł wydania prostych gier, które potrafią wciągnąć i do- 
datkowo są pouczające, jest niezły. Wykonanie też na poziomie, 
choć bez żadnych fajerwerków, Wydaje mi się, że zestawy takie 


| mogą być idealnym rozwiązaniem dla dzieci najmłodszych (6 — 


8 lat), rozwiązaniem, które pokaże im, że dla Amigi istnieją 
znacznie pożyteczniejsze programy niż gry typu *zabij wszyst- 
ko, co się rusza”. 


Poszczególne gry ocenione są poniżej. Ogólną oceną, jaką w 
moim odczuciu należałoby wystawić całości, jest czwórka z 
małym minusem. Może wydawać się to oceną niską, jednak 
wszyscy jesteśmy rozpuszczeni przez napływające do nas gier- 
ki zachodnie. Jeśli za punkt odniesienia wzięlibyśmy programy 
polskie, to z pewnością umieściłbym "Zestaw" w pierwszej dzie- 
siątce. Może nie na początku, ale i nie na samym końcu. 


Dystrybutorem zestawu jest IPS Computer Group, Warszawa 
ul. Okrężna 3, tel. 0-2/6422766. 
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TURBOLIFE — Impiementacja gry "Life". Wersja 3.10 (pozszerzenie wersji 2.01 2 dysku 584). 
SHAREWARE (2a 10 USOJ. Autor: Stean Zeńger.] 
WIZARDCLOCK — Zegar workbenchowy uzypelnonyo wele nowych cech | oosługiarany w wielu językach 
Wersja 1.30 (rozszerzenie wersji 1.20 z dysku 584]. [Program. Autor: Szefan Zeigew.] 
WIZARDSINFO — informacje ogólna o dysku WIZARD WORKS 3. z którego zaczerpnięto programy 
znadujące się na tym dysku. [Zbiór testowy. Aukr: Stefan Zeiger.| 

WWBATCH — W tym katalecu znajdyją sę dwa zbiory stariowe, klóre można skopiowć do RAMu. 
Pozwalają one na latwejsze uruchomienie programów z dysku WIZARD WORKS. [Procedura 
Autor: Carsten Raufuss.| 


[Gra 


FISH DISK 637 


LAZI — Interfejs grańczny dla programów archiwzujących, takich jak: Lnarc, Arc i Zoo. LAZI pozwala na 
dodanie, usuęce, rozpasowanie i edych pojedynczych lub welu zbiorów. Umożliwa listowanie 
i testowanie zbiorów archimizowanych, a także przenesenie rozpakowanych dokumentów do 
innego zbioru ASCII. Zalecany jest minimum ! MB pamięc. Wersja 1.1 (rozszerzenie weegji 1.0 
2 dysku 582). |Program. Autor: Mark W. Dawis.] 

Bardzo szybki archiwzev, zgodny z peostowymi LhArc V1.13LhA V2.13, a także z amigowskim 
Lhwre. LHA jest bardzo efektywny w wyśorzystanu pamici, stabinyi pewny, ma dobre procedury 
opiymałzujące kompresją | dekomaresję | działa w mulitaskingu. Wersja 1.22 (rozszerzenie 
wersj 1.11 z dysku 593]. (Program SHAREWARE. Autor: Stefan Boberg.| 

MOUSEAIDEDEMO — Wersja demonsiracyjna programu użyfkowego o nazwie "Mouse", Która ma 

wszystiie funkcje siandardowe podobnych programów, jak: przyspieszenie dzałania myszki 
obsługa okien i eiranów za pomocą myszki, wyłączanie myszy i ekranu, emulacja myszki SUN 
deńniowane przez użytkownika klawisze fd. Mouse ma także funkcje, których te programy nie 
mają, jakc selekqa wielokrotna ikon wyłącznie ża pomocą myszki, zamiana lewego i prawego 
dawsza, zamiara portów myszki, zamrażanie” myszki /klawatury ild. Napisana w asemblerze. 
Wersja 3.34a (mzszerzenię wersj 2.56a z dysku 567]. [Wersja demonsiracyjna programu 
SHAREWARE. Autor: Thomas J. Czarnecki] 


LHA — 





AREK 





POWERVISOR — Dabugger o dużych możliwościach, dla tych, którzy na seo zajmują się programowa- 
niem Ami. Zgodny ze wszystbmi modelami Amig. ze wszyskie typami procesorów Motoroli 
(z zakresu 68000 — 68040) | koprocesorów. a lacże z WMUG8851. Obsluguje skrypty ARexxa i 
skrypty napisane w języśu wewnętrznym programu”, kla rezydeniną ściągę. możlwość śledze: 
nia kodów źródłowych i wiele więcej. Wersja 1.13. [Program SHAREWARE, Autor. Jomit 
Tyberghein.] 

RUN68010 — Pozwala na uruchomienie programów, zawierających rozkazy spacyśczne dla procesora 
Motoroli MC 68010 na Amigach 2 rocesoram 68000. Używa samomodyśkuącego się kodu. 
Emutje rejestry właściwe da proozsora 68010. Mażna go uruchomć spod Workbeńcha i z 
poziomu OLI. (Program i kod źródłowy. Autor. Kaman Karimi.] 

| SKELLTIMER — Dobrze dopracowany, oparty na shellu, program budzka. Może być kontrolowany ze 

skryptów Amiga DOS-u kb ARexra, 2 makr lub w sposób inńeraktywny. Wymaga systemu 2 04, 

Wersja 1.0. (Program i kod źródłowy. Autor: Jahn Lindwall.] 


FISH DISK 639 


DRAWMAP — Czwarta wersja programu rysejącego odwzorowania powierzchni Ziem. Z nowych cech 
marto wymieńć pełny ban danych o świecie, możliwość wybierania z niego przez użykownika 
aszystch elementów, jakia mają być opracowywane przez program (m. in. inia brzegowa czy 
rzekij. Każda mapa może mięć dużą iczbę detali. Program ma funkcję przerysomującą mapę po 
każda zmianie. Poprawiono błędy, Ióre były przyczyną problemów z wyborem tekstu pod 
systemem 2.04. Program dzala pod systemami 1.3 12.04, Wymaga minimum 1,5 MB pamięci i 
Imaróego dysku, ra którym jest 1,6 MB wolnego miejsca. Na cysku znądują sę także dwie 
dodakowe wersje: da procesora 69020 i koprocesora 68881. Program jest rozpowszechniany 


Brown.] 

TECHNOBAN— Gra w rodzaju Sokobana napisana a asemblerze. Ma 4 światy, aw każdym 10 pozomów. 
Pną graźkę i dźwięki dla każdego świata, 32 kolory, 5 samy stereo, gładką animację, wbudowa- 
ny edytor | kod do każdego pozomu. Wersja 4.07. |Gra. Autor: Tm Schattkowsty.] 





w dwóch częściach (reszta znajdde się na dysku 640. (Program i kod źródłowy. Autor: Bryan | 











ADC GE 


DRAWMAP — Pozosisła część programy z dysku 638, opisanego wyże, |Programi kod źródłowy. Autor: 
Bryan Brown.| 


A 3 


FISH DISK 641 


ANNOTATE — Edytor tekstowy działający tyko z systemem w wersj 2.04, pozwalający wykorzystać 
uiełozadaniowość. Ma między innymi możliwość pełnej obsługi bufora (diobcard), łączenia 
tekstów i przenoszenia ich. Wersja 1.0. [Program. Autor. Doug Bakewedl.] 

BOOTX — Łałwy m użycu program antywirusowy, usuwający wirusy z booftloku I plikowe, Ma nieriejs 
użytkownica w stylu sysiemu 2.0 (nawet jeśli uruchomimy go pod systemem 1.3). Ma wiele opcji 
wykrywających | usuwających wrusy w Amidze. Wersja 4.45 (rozszerzenie wersji 4.02 z dysku 
580]. |Program. Autor: Peter Stuer.] 

EVW — Skrót ten oznacza Earty Virus Wamnng (wczesne ostrzeganie przeciwwirusowe). Został on 
napisany po 0, aby umożiwić kontrolę najważniejszych wekłorów systemowych Amigi, Porałi 
wykonać bukwowane przeglądanie miejsc, gdzie najchętniej gnieżdżą się wirusy, czył mszyst- 
sich blbkolek, zbiorów "devs" i wektorów źródłowych. Warsja 2.22. [Program. Autor: Peter Stuer.] 

| GEARCALC — Program ulatwający obliczenia trybów przerzutki rowerowej. Wersja 2.2 (rozszerzenie 

| wersji 2.0 z dysku 514]. |Program, Ażor: Ed Bacon. ] 

LVD — Pierwsza procedura użytkowa pozwalająca na proflastykę w wake 7 wrusami pikowym 
owkiejającymi się do zbiorów. Ta razydanina procedura sprawdza wektory LoadSeg i wszystkie 
zbiory wysonywalne przy każdym ikchużyciu. Rozpoznaje 25 wirusówplkowych iprawe tyesaro 

"doklejek', Wersja 1.72 (rozszerzenie wersj 1.61 z dysku 554]. [Program. Autor: Peter Stuer.) 

TLOG — Baza danych do prowadzenia statystyk pozwalające śledzić postępy w treningu biegaczy. Można 
przechowywać w niej przebiegnięje w danym dniu oclegości, ieformacje o uzyskanym CzdS8 
puls, wagę | mmperałurę. Zawartość bazy można połączyć ze zbiorem tekstowym ASCII, co 
pozwała na uzyskane "raportu". Inierlejs ARexxa pozwala na gensrowanie własnych sprawo- 
zdań czy płanowanie rozkadu dakszych ćwczeń, opartego na dotychczasowych wymkach. 
Wersja 2.01 (rozszerzenie wersji 1.0 2 dat 514), Program. Autor: Ed Bacon.] 


APIC GEY. 


AUTOCLI — Procedura typu POPCLI, która pracuje z systemem 2,0 i jest w pei zgocna z A3000 | kariami 
lubo. Zawsze zapamiętuje domyślną ścieżkę i wiekość pamięci stosu oraz aktualny katalog 
Potrafi automatycznie oworzyć okno CLiShalia o 1 pksel mniejsze niż domyślna wiekość 
ałranu. Pomięczy nowymi funkcjami możemy znależć wzorce krzywoliniowa przy wygaszariu 
alranu, wymienne zamrażanę funkcji myszk, lepsze odłożenie <lawszy funkcyjnych mż w 
poprzednich wersjach, ulepszone przesuwanie ekranu, możlwość zamykaniaokien Shela wale 
imych —zgodnie z życzeniami użytkowników. Wersja 2.19 (rozszerzenie wersj 2.17 2 dysku 
617]. |Program. Autor: Nic Wilson.) 

EDITKEYS — Edytor ożłożenia kawialury. Pozwala na używania łańcuchów, klawiszy martwych” i 
mocytkowanych. Każdy klawisz może być zdeśniowany jaso powtarzalny lub tyko zaShikowa- 
ny”. Działa z każdym sysiamem operacyjnym od weesji 1.3 w górę. (UWAGA: Aby móc używać 
EdlKsys z systemem 1.3, niezbędna jest bblioteka reqiools Ibrary . Wersja 1.2 
źródłowy w aserblerze. Autor: Dawó Knder.| 

IFF — Program pozwałający na odtwarzane pojedynczych zbiorów IFF (oglądanie obrazków lub odiwarza- 
nie sampli] z poziomy Worsbencha lub CLI. Napisany czzkowce w asemblerze jest tak szybki w 
działaniu i zajmuje tax mało miejsca, jak to było możliwe. Wersja 1.7 (rozszerzanie wersji 1.6 z 
dysku 619]. [Program. Autor: Nic Wilson.) 

| | SET040 — Program pozwalający przenieść Kickstart w wersji 2.04 lu wyższej do 32-bilowej pamięci RAM 

Amiej, wyposażonej w proczsor 68040, przy wykorzystaniu MMU. Ma wiele parametrów dl 
zapewnienia zgodności z różnymi typami kart lurbo 2 proozsorem 68040. Ma ież opoonalną 
nakładkę usuwającą słkanę pustej stacj dyskielex Można taxże przeładować nim inny 
Kickstari niż ten, który znąduje się akiualrie w ROM-ie, można manipulować kaszami” oraz 
wyśwelić na ranie informacje dotyczące najważniejszych rejestrów I trybów procesora 69040. 
Wersja 1.15 (rozszerzenie wersy 1.14 z dysku 628). [Program i kod źródłowy w asemblerze. 
Autor. Nie Wison.] 

SYSINFO — Program, który dostarcza inieresujących informacj o koniguracj Twojego komotera, w tym 
także porównań szybkości działania z nnymi Amigami. Program jest bardzo popularny wśród 

| użytkoweików | został rozszerzony o wiele nowych funkcj. Wersja 2.69 (rozszerzenie wersj 2.62 

| z dysku 625]. |Program. Autor: Ne Wison.] 

| VS2PR — Zamienia zbiory z formału Videcscape 3D na format PageRander 3D i na odwrót. Zapewnia 

| zachowanie dopasowanie kolorów na tyle, na ie jestto możliwe. I zapamiętuje detale wieloboków 

2 Videoscape. Jesi to pażyłeczna procedura, zwłaszcza da tych użytkowników VideoToasiera, 

kórzy chcą skorzystać z obiektów wyglądających bardziej malematycznie". Inne cechy progra: 

mu to: skalowanie, tworzenie srypłów i moduł szybkiego renderingu pozwalający ra przegląda: 
nie obieśtów trójwymiarowych. Wersja 1.0. |Program. Autor: Syc Bołon.| 
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4WINS — Wiemielka gra Workbenchowa, w której, aby wygrać, należy dożyć 4 kamienie w lini. [Program 
Autor: Kay R 


Marek Parzpucz 





O CINZLELC LŚ 


Konrad Lepiarz 

Jak zapewne powszechnie wiadomo, sprajty, mimo iż są 
widoczne na ekranie, nie są częścią jego rastra (bitmapy). Mimo 
tego obszar, na którym sprajty są widoczne, jest ograniczony 
wielkością aktualnie wyświetlanego rastra. Ale niekoniecznie, 
bo jeśli tylko dysponujemy gnatami typu AGA, możemy pozbyć 
się tej "niedogodności" i umożliwić im przebywanie w obszarze 
poza aktualnie wyświetlanym rastrem. Jak to zrobić? Nic prost- 
szego. Oto przykład sposobu na otworzenie ekranu (wymagany 
Kickstart 3.0): 


ł 
i 
? 


u „zp - EO 


Podanie przy otwarciu ekranu takich parametrów spowoduje, | 


że zostaną wlączone sprajty w obszarze ramki. Będzie to zau- 
ważalne między innymi przez to, iż wskaźnik myszy nie będzie 
obcinany na brzegach ekranu. Tą samą metodą można też 
ustalić np. rodzielczość sprajta (niezależnie od rozdzielczości 
ekranu) oraz jeszcze kilka innych *bajerów" (lektury do podu- 
szki: pliki-inkludy "graphics/videocontrol.h" i opis procedury 
graphics .library/VideoGontrol()). Prawda, że proste?! 


WZdYJ WJ 


Marek Pampuch 


Coraz więcej programów "nie lubi” polskich czcionek, nawet 
gdy mamy jak najbardziej poprawnie spolszczone zestawy zna- 
ków. W efekcie: w jednym działają, a w drugim (na przykład 
Deluxe Paint, Scala czy Personal Font Maker) nie. Dlaczego? 


__TIPS 8 TRICKS | 


Winowajcą jest tak zwana *czcionka bazowa programu”. Jest to 
przeważnie czcionka o nazwie takiej samej jak program i wielko- 
ści w granicach od 5 do 11 pikseli. Wystarczy zatem tylko 
spolonizówać taką czcionkę zgodnie z zasadami standardu 
AmigaPL. Ponieważ z reguły jest to czcionka niewielka, zatem 


| najwygodniej i najszybciej będzie można to zrobić programem 


FED znajdującym się na firmowej dyskietce. W tym celu laduje- 
my (opcją PROJECT/OPEN) dany font (na przykład dpaint/8, 
następnie kopiujemy (opcją COPY TO) podane poniżej litery do 
odpowiadających im komórek: 





yo u 





dorysowujemy im ogonki i zapisujemy (koniecznie pod tą samą 
nazwą, najlepiej opcją SAVE) na dysk. Teraz już nie będzie 
problemów. 


Piotr Pieronek 


Przeglądając dział Porady z numeru 9/93 Waszego pisma 
natrafiłem na problem czytelnika związany z wydłużeniem się 
czasu wczytywania kilku programów uruchamianych komendą 
run. Chodzi tu o charakterystyczne 'rzężenie” stacji. Chcialbym 
podzielić się alternatywnym rozwiązaniem tego problemu: 


Otóż po uruchomieniu rozkażu 





a iba 


trzeba użyć komendy wait, z opóźnieniem zależnym od tego, 
jaki program wcześniej się uruchamia, i od tegó, jaki mamy 
system. Następnie możemy uruchomić inny program za pomocą 
komendy run, nie zapominając o umieszczeniu po niej komendy 
wait. Komenda ta nie jest długa, więc nie powoduje specjalnie 
dużego 'rzężenia”. 


Ja proponowałbym użycie zamiast run komendy runback. Ma 
ona postać: 


unback [-liczba] nazwa_pliku | 





Działa ona lepiej niż run. Opcjonalny parametr -liczba (np. - 
5; liczba musi być z zakresu 0..9) oznacza czas opóźnienia w 
sekundach. który dokładnie odpowiada wykonaniu komendy 
wait liczba. Ominięcie tego parametru powoduje domyślne usta- 
wienie -0, czyli brak jakiejkolwiek pauzy. Należy zaznaczyć, że 
runback występuje w dwóch wersjach, dla systemu 1.3 i dla 2.x. 
Można tę komendę znaleźć na dyskach Freda Fisha o numerach 
153 i 429. 










| 


Jarosław Horodecki 


ym razem prezentuje- 
my tylko jedną nową 
dyskietkę z programami 
public domain oraz sha- 
reware. Podobnie jak w po- 
przednim miesiącu, tak i tym 
razem zamieszczone na niej 
programy przeznaczone są 
tylko dla użytkowników syste- 
mu w wersji 2.0 lub nowszej, a 
dyskietka zapisana jest w 
standardzie FFS. 


1. DasModulePlayer V1.80 

Jeden z najlepszych do- 
stępnych obecnie dla Amigi 
programów  odtwarzających 
moduły, czyli utwory napisane 
za pomocą różnego rodzaju 
programów muzycznych. Pro- 





SHAREWARE 


gram potrafi odtwarzać modu- 
ły o różnych standardach 
(ProTracker, MED, DSS8) 
oraz pakowane za pomocą 
różnych kompresorów lub ar- 
chiwizerów. Dokładny opis 
programu znajduje się w dzia- 
le Amiga-Tool. 


2. VirusZ II V1.01 

Program antywirusowy. 
Obecnie chyba najczęściej 
odświeżany i najbardziej ak- 
tualny. W swojej bibliotece 
mam 272 wirusy bootblocko- 
we oraz 133 wirusy plikowe. 
Potrafi również sprawdzać 
wektory systemu oraz napra- 
wiać dysk po uszkodzeniach 
spowodowanych przez wirusa 
Saddam i jego odmiany. Do- 
kładny opis programu również 
w dziale Amiga-Tool. 


3. Magic Menu V1.27 

Dość przyjemny programik 
podmieniający standardowe 
menu systemowe na inne, wy- 
glądające o wiele lepiej. Pro- 
gram ma również kilka dodat- 
kowych opcji, w pewnym stop- 
niu usprawniających pracę z 
systemem, jak na przykład 
otwieranie menu w dowolnym 
miejscu ekranu. Menu mogą 
być także kontrolowane za po- 
mocą klawiatury. 


4. Mouse-O-Meter V2.00 
Króciutki programik należą- 
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cy do grupy programów wła- 
ściwie nie przydatnych do ni- 
czego. Po uruchomieniu 
otwiera on na ekranie Work- 
bencha okienko, w którym po- 
dawane są informacje o tym, 
jak duży dystans w kilome- 
trach przebyła danego dnia 
strzałka sterowana myszą 
oraz jaki globalnie dystans 
został już "przejechany". 
Dane te są oczywiście zapa- 
miętywane. Programik pamię- 
ta także tablice rekordów oraz 
oblicza średnią prędkość 
przesuwania strzałki, 
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B Ą onieważ ostatnio zda- 
4) rzyły się różne mniej 
* lub bardziej śmieszne 

sytuacje związane z 
Shareware (w tym grożenie 
sądem za przysłanie dyskietki 
+08, dlatego że w "programach 
znajdujących się na tej dys- 
kietce komunikaty ekranowe 
pokazują się w języku angiel- 
skim”, czy wymyślanie nam od 
piratów) — publikujemy poniż- 
szy regulamin Shareware Ho- 
use Wydawnictwa Lupus, ro- 
zumiejąc, że zamówienie dys- 
ku Shareware jest równo- 
znaczne z akceptacją tego re- 
gulaminu. Regulamin oparty 
jest na zasadach stosowanych 
przez wszystkie podobne in- 
stytucje tego typu na świecie. 







Regulamin ten obowiązuje od 
początku wszystkich korzysta- 
jących z PC i ST Shareware 
House LUPUSA. My do tej 
pory nie nalegaliśmy na jego 
wdrożenie. Przepraszamy za 
nadmierną biurokrację, ale 
zmusiło nas do tego życie. 


SHAREWARE HOUSE/LU- 
PUS 


REGULAMIN WYSYŁKOWEJ 
DYSTRYBUCJI OPROGRA- 
MOWANIA SHAREWARE 


1. Dystrybucji podlegają 
wyłącznie programy Public 
Domain, Freeware i Sharewa- 
re, zakwalifikowane na pod- 
stawie informacji zawartej 
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bądź w kodzie, bądź w doku- 
mentacji dostarczanej razem 
z programem. 


2. Zasady korzystania z 
każdego programu są określo- 
ne przez autora lub posiadacza 
praw autorskich w dokumenta- 
cji. Oprogramowanie nabyte 
poprzez Shareware House 
może być dalej rozpowszech- 
niane tylko według tych zasad. 


3. Shareware House do- 
starczając programy "takimi, 
jakie są” ("as they are”) nie 
udziela gwarancji i nie uwzglę- 
dnia reklamacji. zarówno wy- 
rażonych, jak i sugerowanych, 
dotyczących możliwości za- 
stosowania ich w określonym 
celu. Nie przyjmujemy także 
odpowiedzialności za szkody, 
również przypadkowe, wyni- 
kające albo mogące wynikać z 
wykorzystywania dostarcza- 
nych programów lub spowodo- 
wane działaniem instytucji od 
nas niezależnych (np. poczta). 
Reklamacje są przyjmowane 
wyłącznie w przypadku fizycz- 
nej wady dyskietki lub progra- 
mu uniemożliwiającej urucho- 
mienie go. Jeżeli program 
działa tylko na określonej we- 
rsji systemu (co zaznaczono w 
opisie) — niezgodność syste- 
mów nie może być podstawą 
reklamacji. 


4. Programy zamawia się 
tylko i wyłącznie, wpisując na 
załączonym formularzu nume- 
ry poszczególnych dyskietek. 
Podanie w zamówieniu nazwy 
programu albo niedokładne 
(nieczytelne) wypełnienie do- 
kumentu może opóźnić lub 
wręcz uniemożliwić wysłanie 
zamówionych dyskietek. 


5. Programy dostarczane 
są na dyskietkach 3,5" 880 
KB. Nie realizujemy za- 
mówień na innych rodzajach 
dyskietek. 


Ponieważ dla niektórych 
Czytelników pojęcia public do- 
main, freeware i shareware 
mogą być niecalkowicie zrozu- 
miałe — poniżej nieco teorii: 


Programy nazywane public 
domain (w skrócie PD) są to 
takie programy, przy których 
autor zrzekł się swoich praw i 
udostępnił je za darmo więk- 
szej rzeszy użytkowników. W 
takich programach można bez 
zgody autora dokonywać 
zmian, można ich fragmenty 
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wykorzystywać w programach 
własnych i dowolnie je użytko- 
wać bez żadnych ograniczeń. 
W przypadku wykorzystywa- 
nia części lub całości progra- 
mu PD w tekście źródłowym 
własnego programu uczci- 
wość (bo nie prawo!) nakazuje 
choćby wspomnieć nazwisko 
jego autora! 


Freeware to gatunek pro- 
gramów udostępnianych użyt- 
kownikom za darmo, ale za- 
strzeżonych prawem autor- 
skim. Programy freeware 
można więc dowolnie użytko- 
wać, nie płacąc nic autorowi, 
lecz wykorzystanie części lub 
całości ich kodu we własnym 
programie wymaga uzyskania 
zgody autora. Rozpowszech- 
nianie freeware w postaci 
zmodyfikowanej lub nie odpo- 
wiadającej oryginałowi jest 
również zabronione. 


Shareware są to programy 
komercyjne, rozpowszechnia- 
ne według zasady *try before 
you buy”, czyli: *wypróbuj, nim 
kupisz". Zgodnie z tym, kopie 
takich programów można swo- 
bodnie uzyskać za cenę obej- 
mującą jedynie koszta własne 
dystrybutora z niewielkim na- 
rzutem i udostępniać dowolnej 
liczbie osób. Zasady korzysta- 
nia z takiej kopii określa autor 


w dokumentacji. Na ogół ze- | 


zwala się na jej użytkowanie w 
okresie od dwóch do czterech 
tygodni, po czym należy albo 
jej się pozbyć, albo zarejestro- 
wać się u autora jako legalny 
użytkownik, uiszczając opłatę 
o wysokości podanej również 
w treści umowy licencyjnej. 


Uwaga! Opłata manipulacyj- 
na pobierana przez dystrybuto- 
ra (tu — Shareware House) nie 
jest ani częścią, ani całością 
opłaty licencyjnej. Nabycie ko- 
pil shareware danego progra- 
mu nie jest więc równoznaczne 
z otrzymaniem zgody autora na 
jego stałe użytkowanie. 


REJESTROWANIE POSIA- 
DANYCH KOPII SHAREWA- 
RE UŻYTKOWANYCH PRO- 
GRAMÓW JEST JEDYNYM 
SPOSOBEM WYNAGRODZE- 
NIA ICH AUTORÓW | ZARA- 
ZEM BODŹCEM DO ULEP- 
SZANIA PRZEZ NICH WE- 
RSJI BĘDĄCYCH W OBIEGU. 
Z TEGO WIĘC WZGLĘDU 
NALEŻY STARAĆ SIĘ REJE- 
STROWAĆ PROGRAMY | 
PŁACIĆ NALEŻNE OPŁATY! 





SHAREWARE 


| ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
1. Wypełnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2. Wołacć sumę pieniędzy określoną wzorem 48800 zł x kczba dyskietek ra konto Wydawnictwa Lupus 
[cena zawiera podatek VAT): 
Wydawnictwo Lupus, 


PKO IX O/Warszawa, 
1599-318121-136 

3. Przesłać kupon i dowód wplaży (lub ich kopie kserogralicznej pod adresem Magazynu Amiga: 
Magazyn Amiga 
u. Stępińska 2230 
PL 00-753 Warszawa 
2 ocpiskiem na kopercie "AMIGA - SHAREWARE” 
+. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do 2 tygodni od daty otrzymana przez redakcję zamówienia. 
Radakcja nie odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyki zawinione przez pocztę. 
5. W razie reklamacji prosmy kontaktować się z dzialam Shareware listownie lub telefonicznie, tel. w 
Warszawie 415121 w godzinach 12— 15. 





Wpisz numer(y) dysków 














|. Proszę © skopiowanie następujących dyskietek [upisz numer dysku) 
JMADENED AZAZEL E A z 









Numer Dysku Zawartość 


imi 
POBP 


Assignx 1.2; Auto0LI 208, Elements Ill; FortCachek; PolmierX 2.0; PowerSnep 
ZAGPSKIZA Remaginio 1,1; Raorg 2.33; TocisX 1.0; Viewtek 1.08; Wina 1.0 


Grali mal dl star kn pan Ta wid 
ERGEG MarceMourtaire 2.0; Power Plarer 3,0; Suface Płot 20 
LASJSTASE Module Player; 280 Emulstor V1.00 
















e Gda Waita 13120: 1a 2 Pag 1 Goa 12 WRC 
gier -- Columrs, 15, Boukder, Tele, Mines Baxmarj [20), WSTis 1.54 [2.0] Dragon Ties 


Dysk zawiera wersje demonsiracyjne programów Twn Spark Sołt: Firma i SuperMemo 
[082.0 Boot 5320 + najnowszy Reczg fa [sale uakymniane. ASnam I 1.3 
[0820 Aeorg1, Ary 


15 | [OS20JYsk 15a, SuperDak 150 


Dysk zawiera drivery w standardzie AmigaPl. do napopuamajszych w Polsca drukarek 
[wersja 1.3) 


iw rc "SEN 
| pm2 | RGSERNE Zawieca Proracker 3.05, Rene 24 craz cbrazk z gali 
| Prema | ABackup 242, CPU-Contci 1.5, Degyacer 1,30, EPU 1.4 craz obrazki z galeri 
| Pien.4 | Snogpóost.7, Poor Koper. InieOusce oraz braki gakeri 
| Fett | Dysk zawiera czamo-biala czoonki fonty) pubie domain 
| Fomi2  |Dyskzaiemakorowaczsoni forty pubie dora 

Fomt3 —- |Dysk zawiera czamobiałe kolorowe POLSKIE czcionki w standardzie AmigzPL 
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SPROSTOWANIE 


(...) W numerze wrześniowym w artykule pt. "Naucz mnie Amigo” na 
stronie siódmej pan redaktor pisze: "(...) CHEMIA — tu polskich progra- 
mów nie ma wcale (...)”. Jest to ewidentna nieznajomość rynku polskiego 
oprogramowania edukacyjnego dla komputera Amiga. Otóż firma nasza 
już od dwóch lat z powodzeniem sprzedaje program pt. "Chemia". Obe- 
cnie oferujemy wersję 2.2 tego programu. Otrzymuje on pochlebne 
recenzje legalnych użytkowników, m. in. szkół. 

(..) Kolejną sprawą jest problem zapełniania luk w programach dla 
edukacji podstawowej. Otóż od listopada w naszej firmie dostępne są 
dwa programy: Budujemy Teleskop Zwierciadlany oraz Akord. Programy 
te wypełniają lukę w tych dziedzinach, o których wspomina pan Marek 
Pampuch — wychowanie plastyczne i muzyczne. Listten nie jest reklamą 
naszej firmy, ale muszę wspomnieć, że programy najnowsze napisane są 
na najwyższym poziomie (z uwzględnieniem prostoty obsługi) przez 
ekspertów w danych dziedzinach i w niczym nie ustępują produktom 
zachodnim, 

„Na zakończenie tego listu chciałbym zaproponować współpracę (po- 
między Magazynem a faszą firmą), która w najbliższej przyszłości 
mogłaby zaowocować, o ile redakcja Magazynu wyrazi zgodę, testami 
naszych najnowszych programów. 


prezes ALDERAN STUDIO Gemini S.C. 


"Mylić się jest rzeczą ludzką" 
— rzekł jeż, schodząc że 
szczotki ryżowej. Serdecznie 
przepraszam firmę ALDERAN 
STUDIO Gemini $.C. ża pomi: 
nięcie ich programu, świadezą: 
ce o ewidentnej nieznajomości 
rynku polskiego oprogramowa- 
nia edukacyjnego dla kompute- 
ra Amiga. Z tym większą rado- 
ścią przyjmuję propozycję 
nadesłańia oprogramowania 
Alderanu do testów. Moja nie- 
znajomość tematu wynikła mię- 
dzy innymi z tego, że do tej pory 
mieliśmy elbrzymie trudności z 
otrzymaniem oprogramowania 
do testów właśnie od Waszej 


Oskar Czechowski 


firmy, a na giełdzie bywam 
rzadko. Bardzo chętnie przete- 
stujemy (obiecuję solennie, że 
nie ja) każdy nadeslany pro- 
gram Alderanu. 

Przepraszam jednocześnie, 
że nie zamieściłem adresu 
nowo powstałego przedstawi- 
cielstwa Pana firmy. Wbrew 
Pana intencjom — wówczas 
stałoby się to reklamą. Jak Pan 
wie, adresy firm zamieszczamy 
wyłącznie w reklamach i te- 
stach. Ewentualne wyjątki czy- 
nimy dla firm, których wyroby 
już byly przedmiotem testu. 





ACDTV vs A600 


Od niedawna posiadam Amigę CDTV. Mam więc kilka pytań związa- 


nych z tym komputerem. 


1. Wjakie urządzenia należy wyposażyć ACDTV, aby mogła służyć nie 
tylko do zabawy, ala do poważniejszych celów, jak: muzyka, animacja 


czy grafika? 


Ś. Gży w Magazynie AMIGA móglby znaleźć się test AGDTV? 
3. Czy tó prawda; że A60D mia większa możliwości niż ACBTV? Która 


ż nich jest lep3z8? 


Ad. 1: Podbnie jak feszta 
Amig, ACDTV móżHa wyposa- 
żyć niemal w dowolny osprzęt 
typowo zewnętrzny (rp. dru- 
karka, Mmódem, sampler), a 
więc przyłączany do stańdat- 
dowych gniazd z tylu kotnpu- 
tera. Natomiaśt 
twardym dyskierh, wymianą 
Kiokstartu, czy nawet rozsze- 
rzóniem pamięci, jósł bardziej 
skomplikowana niż to ma 
miejsce w innych modelach 
Amigi, gdyż trzeba stośówać 
specjalne rozwiązariia prze- 
znaczone wyłącznie dla ACD- 
TV. Oba te urządzenia-roz- 
szerzenia można zamonto- 


Sprawa z | 


wać np. w firmie Toms z War: | 


szawy. Z kartami turbo jest 
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Łukasz G. 


gorzej — w chwili obecnej 
(styczeń 1994) nie jest mi 
znana źadna przeznaczona 
dla ACDTV. (Teoretycznie 
można stosować karty turbo 
od A500, ale praktycznie żad- 
na nie zmieści się po za- 
mknięciu obudowy kompute- 
ra.) 

Przykładowy zestaw oparty 
o ACDTV. który można uznać 
za *wystarczający do poważ- 
niejszych celów”. to np. kom- 
puter, drukarka, modem, do- 
datkowa stacja dysków, roz- 
szerzenie pamięci Fast ilub 
Slaw, Kickstart 3.0 oraz ste- 


rownik twarayznu(5W] SCSI. 


Na marginesie ośmielam 
się stwierdzić, że ACTDV nie 








nadaje się zbytnio do prac 
graficzno-animacyjnych tak 
dobrze, jak np. A1200. Twier- 
dzenie to opieram na kilku 
względach = wolny i stary 
procesor czy mała wielkość 
pamięci Chip RAM. 

Proszę jednak pamiętać o 
tym, że od początku roku 1994 
Commodore produkuje TYL- 
KO I WYŁĄCZNIE komputery 
wyposażone w kości AGA, a 
więc CD32, A1200 i A4000. 

' Produkcji ACTDV i A600 już 
, zaprzestano... 

Ad. 2. Myślę, że tekst *Moje 
boje z CDTV'" można potrakto- 
wać jako pewną formę testu. 
Rasowy test najprawdopo- 
dobniej nie powstanie, z kilku 
powodów, wśród których naj- 
ważniejszy jest ten, że ACT- 
DV jest już dość starym kom- 
puterem. 

Ad. 3. Wszystko zależy od 
punktu widzenia. A600 ma 


nowsze kości graficzne (ECS, 
w odróżnieniu od OCS w ACD- 
TV, chociąż można to zmienić, 
podmieniając kość Denise na 


nowsząj. bardziej wydajny 
układ Agnus pozwalający na 
zarządzanie 2 MB Chip RAM-u 
6ży zdecydowanie lepszy Kic- 
kstart 2.05. Z drugiej strony 
A600 jest dość niefortunnym 
komputerem, jeżeli chodzi o 
rozszerzenia pamięci czy kar- 
ty turbo (pamiętajmy, że roz- 
szerzenie pamięci za pomocą 
karty PCMCIA spowalnia kom- 
puter!) i raczej nadaje się 
głównie do gier i kopiowania 
dysków niż do jakiejkolwiek 
pracy więcej niż amatorskiej. 
Natomiast nie podejmuję 
się udzielenia odpowiedzi na 
pytanie, który komputer jest 
lepszy, chociaż myślę, że na 
podstawie moich wypowiedzi 
wystarczająco dobrze można 
określić moje poglądy. [jrme] 








ny na ten typ komputera? 


Na początek pragnę wyłlłu- 
maczyć pewne nieporóżumie- 
nie. ACDTV nie miała, nie ma i 
nie będzie miała możliwości za- 
pisu. Tytuł tekściku w dziale Ak- 
tualności "Szansa dla CDTV" 
wziął się stąd, że standard Ko- 
dak PhotoCD (lub zgodny z nim 
system Philips) umożliwia rela- 
tywnie niedrogie nagranie dys- 
ków, co niedługo powinno zao- 
wocować dużą obniżką cen na- 
granych kompaktów. 

Ad 1., 2. i 3, Są dwie możli- 
wości zapisu na płytach kom- 
paktowych: 

a) Specjalna stacja kompak- 
tów, kosztująca nieco mniej od 
Cinquecento (ale za to więcej 
od zwykłego malucha). Stacja 
taka MOŻE zastąpić twardy 
dysk, gdyż nagrywa na dowol- 
nej czystej płycie kompakto- 
wej. Pewnym przykrym dro- 
biażdżkiem jest jednak to, że 
sama niczego nie nagra. Musi 
być do niej podłączony kompu- 
ter z interfejsem SCSI i twar- 
dym dyskiem o pojemności ta- 
kiej, jaką chcemy nagrać na 
płytę kompaktową (przeważ- 
nie ponad 600 MB), 

b) Nie mniej specjalny, ale 
znacznie tańszy kompakt Ko- 
jaką (lub Philipsa — cena ok. 
| 1100 DM). Fozwala on jednak 





ZAPIS NA ACDTV 


1. Gdzie można kupić kompakt z możliwośćią zapisu? 
2. Czy taki kompakt może zastępować dysk twardy tak trudno dosięp- 


3. Jakie mogą być pojemności takich kompaktów? 
4. Gdzie mógłbym takie płyty kupić? 


Tomek W. Jan Wiśniewski i inni? 


na nagrywanie na kompak- 
tach, i to na specjalnych pły- 
tach Kodaka, wyłącznie nieru- 
chomych obrazków w specy- 
fiecznym standardzie PhotoCD 
— nie może żatem w pełni za- 
stąpić twardego dysku. Tak 
nagraną płytę można odtwo- 
rzyć na dowolnym odtwarza- 
czu potrafiącym pracować w 


trybie multisession (np. w. 


CD32 lub inne, podobne ze- 
wnętrzne napędy CD-ROM, 
np. Toshiba XB-3401). Trzeba 
jednak użyć specjalnego opro- 
gramowania. Może to być na 
przykład Xetec + PhotoWorX 
(łączna cena oprogramowania 
około 300 DM). 

Ad. 4. W Polsce nie ma firmy 
prowadzącej sprzedaż cży- 
stych płyt kompaktowych, ani 
*normalnych", ani *kodakow- 
skich”, a przynajmniej nic mi o 
takiej nie wiadomo. Można ta- 
kie płytki kupić w Niemczech, 
w cenie odpowiednio ok. 20 
DM — zwykłe (lub ok. 60 DM — 
Kodak), jednak rzadko można 
je dostać w liczbie mniejszej 
niż 100 sztuk. 

Pozostaje jedynie czekać, aż 
wzorem Zachodu gry na kom- 
paktach będą tańsze od gier na 
dyskietkach, na co się zanosi. 

[emp] 
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